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tMk, POKE, (Srtcip 
-STARION 3/1-4 zdndk 
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- Sabre Wulf (Ultimate), Urban Upstart (R. Shepherd) 
The Last Ninja It (System 3) 
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Football Manager (Addictive Games) 
CHAOS ( Games Workshop ) 


y 
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3 . 


ENTERFACE (Enterprise melleklet) 
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4. 


Mdsoldpmgmmok ( TF-Copy ) 
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5 . 


Esmeredm nyeivek (Szdtdr rnicro-PROLOG-ban II. ) 
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6 . 


Hardware otletek (LA fdlia megovdsa, 2. Melegedisgdtld , 3. Hanggenerdtor kieg.) 
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7 . 


128K (A memdria kezelese) 
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8 . 


PmgnwwzbstedwtiM (TASWORD-H/Seikosha GP-50) 
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9 . 


Gipi kM tmfofyam 
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Rejtviny 


31 



SpV. ILresz, 6.oldal 

jack the Nipper 

^ 99%-hoz hianyzo resz potolhat6 tobbfelekeppen is: - a biiit osszetorhetjuk; - 
tgjy , M # amikor kijovlink a pancelterembdl, es a szekreny tetejen taldijuk magunkat, 

j|§ P taialunk ott egy ’A’ bettfs ’ize’-t. Ez feivehetd, 6s ha leejtjiik 1-2 %-ot 
elerhetiink. Ha nem akarjuk magunkat agyonfdrasztani, egyszerilbben is 
pV^| x fv.Jr eljdrhatunk: miutan az 6voda Il.-ben felduddltuk a macsk&t a plafonra, 

V duddljunk tovdbb, ami termdszetesen nem hat kedvezoen a jeieni6vdk 

(1* fiP\ X'X fjW eg6szs6gi dllapotara, mivel a NAUGHT YO METER rohamosan novekszik, 

IQjpr Ezzel a modszerrel bdrmekkora ertdket bedllxthatunk a mdszeren, Igy 

\ VSn , C - ' VJJjJp kevesebb teenddnk lesz a jatdk v6gigvitelehez. 

SpV. ll.resz, 18.oldal 

ENTERPRISE BASIC programok 

A 3. programhoz (triangle demo) gepeljuk hozza a kovetkezd sorokat: 

221 LET G = RND(50) 

222 LET H - RND(50) 

240 LET X4,Y4 = 140 

370 PLOT #CHAN + 2:X1,Y1;X2,Y2;X3,Y3;X4,Y4;X2,Y2;X4,Y4;X1,Y1 

430 LET XI - XI + A:LET Y1 = Y1 + B:LET X2 = X2 + C:LET Y2-Y2 + D:LET X3-X3 + E: 

LETY3 = Y3 + F:LET X4 = X4 + G:LET Y4 = Y4 + H 

491 IF X4 > 1279 OR X4< 0 THEN LET G = — G:LET X4-X4 + G 

492 IF Y4 > 719 OR Y4 < 0 THEN LET H = - H:LET Y4 - Y4 

A mddosit&st elvegezve terbeli haromszoget mozgathatunk a kdpernydn. 



A sz&razjdggel nem a barlangban 16vd ’csermelyt’ kell befagyasztani, hanem az (L,3)-mas palyan levd vizes6st. A 
vizeses mogott egy labirintus van, amelyben a leghajmeresztdbb otletek tomkelegdvel talalkozhatunk. Ha sikeriil 
vdgigvergddni a labirintuson, megszerezhetjiik a csakanyt, amivel az (F,6)-os pdlydn levd omladdkot tavolithatjuk el. 
Az omladek mogott 16vo ekkoves tdrrel jewelled dagger) a (C,4) palyan 16vd tutajt indfthatjuk el. A var£zsl6 hal&laval 
gyakorlatilag meg nem 6r veget a jatek, a patkdt kell hasznalni az asztal bal oldalan... 



A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja 
A Spectrum Vilag eddig megjelent reszei utanvettel 
megrendelhetok a kovetkezd cimen: 
Spectrum VU&Q, 1519 Budapest, Poatafiok 363. 



Felelos kiado; Rucz Lajos, Szekely Laszlo 
K. F. eng.-sz.: 16820 
10 000 - 907306 Patria Nyomda 
FelelCs vezetd: Vass S&ndor vez£rigazgatb 



Egy elfelejtett periferia 



Mi az a ‘ WAFADRIVE '? Mi az a 'WAFER'*? Ezeket a 
kerdiseket teszi fei nagyon sok hazai Spectrumos, 
fokent a fiatalabbak, vagy azok, akik nem tul rigen 
kerultek kozeli kapcsolatba a Spectrum szbmltbgip- 
pei. 

Ezeknek a kirdiseknek a felvetodese is azt tamasztja 
ala, hogy egy nem ismert, ill. ha pontosabban aka- 
runk fogalmazni: elfelejtett perifbriarhl van sz6. Jelen 
bevezetonk azt a celt szolgblja, hogy feltarjuk az oko- 
kat: valoban megbukott a ’WAFADRIVE’, s ha igen, 
akkor mi vezetett erre a sorsra? 

A Rotronics Ltd. is a Santosh House kozos fejlesz- 
tese 1984-ben latott napvilagot, mint a Microdrive 
konkurrenciaja. A ’WAFADRME’ egy - a Microdrive- 
nal tobbszor nagyobb meretu - nagy atviteli sebes- 
segu hittirtirolb eszkdz, a tarolast egy - a micro- 
drive cartridge-hez - hasonlo felepltesu, specialis 
magnesszalag kazettan ('WAFER') oldottak meg, a 
meghajto: DUAL BSR ", stringy floppy". A 'WAFADRIVE' 
hbttirtiroib sajatossbgbn tul Interface szerepet is 
betolt (nines szuksig kulon Interface-re, a gephez 
valo csatlakoztatas eseten), mindemellett Centronics 
ill. RS-232 kompatibilis nyomtatbk is meghajthatok a 
segftsegevel. Bovitett BASIC Interpretert tartalmaz, 
amely hatekony file-kezelest tesz lehetove. 

A ’WAFADRIVE’ -hoz a cig ingyen forgalmaz(ott) ket 
cartridge-t, az egyik hattbrtarolbn elhelyeztek egy 
hatekony szovegszerkeszto programot is. 

Az operdcios rendszer 

A ’WAFADRIVE’ operacios rendszere a ’WOS’, amely 
a DOS-hoz hasonlo. Az operacios rendszer 8K ROM 
terulete az alap ROM also 8K szeletere lapozodik be, 
a rendszer 26 uj hibauzenetet tartalmaz. Az iniciali- 
2al6s a NEW* utasftassal tort6nik. Az Inicializalast kd- 
vetden a Spectrum memoriajabol 2K RAM foglalt lesz 
a ‘WAFADRIVE’ sajat rendszervaltozoi (23734-23825), 
iras/olvasas puffer (23836-24861) es a directory-k 
szamara. Ez utobbi azert lenyeges, mert a ’WAFA- 
DRIVE' periferiaba egyidoben ket cartridge-t heiyez- 
hetunk, azaz a ket meghajtorol ket kulon directory-t 
(katalbgus) kdrhetiink (A: 24862-25443, B: 25444- 
26025). A ’WOS’ paranesai a hagyomanyos 
Spectrum BASIC parancsok ill. ’#’ karakterrel tor- 
teno kiegeszrtesebdl kepzodnek. 

A ’WAFER ’ es aikoknazdsa 

A ceg 3 file cartridge-t hozott forgalomba: 16K, 64K 
es 128K kapacitassal. A file-pk eleresi ideje forditottan 
aranyos a kapacitas nagysagaval. A 16K kapacitasu 
’WAFER’-e ket celszeru programfejlesztesek Idejen fel- 
hasznalni, rovidebb rutinok tarolasahoz, mig a na- 
gyobb kapacitasu ’WAFER’-ekre fesulhetjiik ossze a 
kisz programot, ill. ezeken rogzfthetunk hosszabb ja- 
tek es felhasznaloi programokat is. A szalag - a mic- 
rodrive cartridge-ekkel ellentetben - a video kazettak- 
hoz hasonioan vidett, esak akkor nyfllk ki az Iro/ol- 




vas6 nyilas, ha a cartridge-t a ’WAFADRIVE’- ba he- 
lyeztiik. Az aktualis ’WAFER’ mukodisit LED is jelzi. 
A ’WAFER’- t esak akkor szabad eltavolrtani a ’ WAFA- 
DRIVE ’-bol, ha a meghajto motor mar megallt. Ez 
hardware hibabol gyakran nem kovetkezik be, ilyen- 
kor a 'BREAK' billentyu hasznalata hatasos lehet. A 
cartridge-ek kijelolese a DOS-hoz hasonlo m6don az 
'a:' ill *b:’ szlntaktik&val tortinik, minden cartridge 
muvelet eseten. PI. az 'a:' egyseg formazasa 'SpV 
nevre, a kovetkezokeppen tortenhet: 

FORMAT *"a:SpV“ 

Formazaskor kialakulnak a szalagon a szektorok, 
majd a rendszer elienorzi a formazas hibatlansagat, 
vigul kiirja a katalogust. Az elerisi idd 16K-s 
'WAFER' eseten 6.5 masodperc, mig 128K-S ’WAFER' 
eseten elirheti a 45 rnasodpercet is. A beolvasas se- 
bessege masodpercenkent 2 kbyte (18000 baud). A 
katalogus a 24862 cimtol tarolodik el a memoriaban. 
A 'CAT #’ utasitas esetin az aktualis meghajtb esak 
a memorlaba olvassa be a katalogust, mig a 'CAT *’ 
utasitas kiadasa eseten az a kepernydn is megjele- 
nik. A directory - a microdrive-t6l eiteroen - reszletes 
katalogus, a drive is ’WAFER’ neven tul iistat kapunk 
a file-ok (max. 32 - 16K-s ’WAFER’ eseten max. 16) 
nevelrol, a file-ok tipusarol (program, adat vagy gepi 
k6d), a file-ok mereterol (kbyte-ban), a file-ok sor- 
szamarol, a ’WAFER' kapacitisarbl is vigul a mig 
rendelkezisre ill6 szabad membriahely nagysigirbl 
(kbyte-ban). A file nevek rovidftve is megadhatok, ill. 
string-line '*’-gal helyettesftheto. A kit meghajtb 
kozott adatitvitelre is lehetosig van a 

'MOVE *"a:fHer»iv“ TO "b:" 
szerkezet segftsegevel. 

Stream-ek kezdese 

Az alap rendszer esatornaihoz egy-egy stream lett 
rendelve (K - keyboard input/output - stream #0/1, S 
- screen output - stream #2, P - Sinclair nyomtato 
Output - stream #3). A 16 rendelkezisre alio, is meg- 
nyithatb stream kozul a 4-15 intervallumba eso 
stream-ek definialasa eseten gyakran problemaba iit- 
kozhsttunk. Az alap Spectrum ROM rendelkezlk egy 
sulyos hibaval: egy meg nem nyitottt stream lezarasa 





1$: POKE 23739,1 1 1 : LOAD ""CODE: LOAD 



60 FOR n = 1 TO 



102 DATA "Ni 



105 DATA 



A 30. sorban az Y helyebe frt szam lesz az osszes palyan a max. QUALIFING TIME'. Az persze ne zavarjon 
senkit, hogy a gap az eredeti idoket fogja kijelezni a kepernyon! A 40. sorban az y taitalmazza az 5 km-rs 
szAmftott iizemanyag mennyiseget. A I0i'-108. sorokban atfrhatjuk a jatdkosok neveit (egyenkdnt max. 20 
karakter hosszonj \ X/ " \ 



Az ordkeiet bevitetehez toltsuk be a BASIC loader-t, majd BREAK, es allitsuk meg a magnetofont 
irjuk be: 285 POKE 44678,201 (ENTER) ~~ 

Futtassuk ismet a betQltot: RUN (ENTER) es indrtsuk tovabb a magnetofont. ___ / 



eseten tobb dolog tortenhet, szerencses esetben 
random hibdt kapunk, ha nem dll mellenk a szeren- 
cse, ugy elszall minden a memoriabol. Ez a hibaje- 
lensag megszOnlk a 'WAFADRIVE felhasznalasakor. 
A meglevo csatornakon tul ket ujabb csatorna is ren- 
deikezdsunkre all: R - RS-232 soros port Input/ 
output, C - Centronics parhuzamos port output. Ezin 
tOI ujabb parancsok is tdmogatjdk az adatmozgatd 
muveleteket. 

Az RS-232 Interface 

Az interface un. kdtirdnyu soros kapcsolat letesrteset 
teszi lehetdve. Negy aktfv vonalan ( RXD , TXD, RTS, 
CTS) 10V p-p kimeneti szinttel dolgozlk. A baud se- 
besseg 110 es 19200 baud kozott 9 fokozatban allft- 
hato. 

A Centmnks Interface 

Egyirdnyu pdrhuzamos kapcsolat letesiteset teszi le- 
hetove. 26 pontos csatlakozojan egy byte adatait egy 
idoben 8 vonalon jelenfti meg. Centronics standard 
bekotest valositottak meg, azaz a 26 pontos illesztes 
11 aktfv vonalat tartalmaz ( Ground i Data Strobe, 
Busy, Data 0-7). 



Vegs5 Monss&as? 

Napjaink angol szdmftdstechnikai sajtotermdkeit la- 
pozgatva megakadhat a szemunk egy szenzacios 
hirdetesen: "ROTRONICS WAFADRIVE CSAK 14.99 
Font". Nos, amikor egy hagyomanyos Centronics II- 
leszto a mai naplg 30-40 Fontba kerul meg Angliaban 
is, akkor Igencsak elgondolkoztatd az elozoekben 
ismertetett pertferiasrt ez az dr (15 Font kb. 1500 
Forint). Megerzdsunk szerint a periferia mar megje- 
lenese idejen - a hajlekony magneslemezek vllagd- 
ban - sem volt modernnek mondhato. Egy-egy cart- 
ridge mdg a microdrive cartridge-ndl is dragabb, sdt 
az utobbi idoben mdg a szigetorszdgban is egyre ne- 
hezebben beszerezheto. A file eldrdsi id6 igen nagy 
erteku, a 8K ROM tobb jelentfis hibaval rendelkezik, 
a BASIC terulet eltolodasa a jatekok 7o %-nak futtat- 
hatosagat lehetetlenne teszi, nem beszelve arrot, 
hogy nem kompatibilis a 1 28K-s Spectrumok egyik 
verziojaval sem. A periferia esztetikailag sem fefel 
meg a kfvdnalmaknak, hordozhatosaga is nehezke- 
sebbe valik, hiszen tomege kb. 1 kg. Vegkonkluzi- 
okent megallapithatjuk, hogy az olcso dr nem vdlet- 
len, nem celunk a ROTRONICS Ltd. termeket ocsdrol- 
ni, am 6va intunk mindenkit a perifdria esetleges 
beszerzdsdtdl. 








CYBERNATION - Players 

A kulonosen fantasztikus tortenetek sora ismit boviilt. A jovoben 
jarunk, a rohamos automatizalas, es fejlodis maga utan vonja 
az emberi szuksegletak megnovekedeset is, ezaital egyre ujabb 
is tobb mellekhelyisigre (WC-re) van szuksig. Tudosok 
csoportjait kuldtik szit a vilagegyetem kisirleti intizeteibe, hogy 
fejlesszenek ki uj WC-ket az uj vilag szamara. A tudosok vigso 
konktuzioja az volt, hogy egy szervezetre van szuksig, amely az 
egisz galaktikat felszereli modern^ iefolyokkal is oblitokkel 
ellatott nipi klotyokkal. Ezen elozminyek utan vigul is 
megalakult a GUTA (Galactic Union of Toilet Attendants = WC 
Kiszolgalok Galaktikus Egyestilete). A CYBERNATION aliomason 
az egyesiilet husiges dolgozoi rosszul funkcionalnak, nem 
tudnak felibredni szokasos tili almukbol, sz pedig gondot 
jelent, mert ha a nyari szezonra nem lesznek uzemkeszek a WC- 
k, az belathatatlan kovetkezminnyel jarhat. 

Mi vagyunk a GUTA utolso reminysige, kapunk egy SQUAM 
teleport-ot, is feladatunk, hogy az aliomason felibresszuk az 
alvo szemilyzetet, A WC-k a bolygokon korbe-korbe lettek 
elhelyezve. A kiszolgalo szemelyzet egy tagjanak felkeltisit 
kovetoen meg keli oldanunk egy betu-rejtviny feladatot is. 
Kuldnos fantazia is logika egyiittese ez a jatek, valoszmuJeg 
hamar megkedveljuk mindannyian. 



Am r kau ruijo - rtayets 

A Players az utobbi idoben tobb szfnvon&las jatekprogramma! 
lepett meg benntinket. Az ur milyen fekszik Anfractuos - egy 
vastag kirgu planetoid, ahol valaha irtikes ircet (Cryanium-ot) 
banyasztak. A naprendszer instabilta valt, s a bolygon lakokat 
felelem toltotte ©I, mi lesz^ ha a nap Supernova lesz, vagyis 
kitagul, hiszen ez a bolygo pusztulasat vonja maga utan, Az 
embereket evakuiltak, elhagytak a banyakat is, am ekozben egy 
©Ivetemult banyasz droid megpribalt megszokni. Mi 
szemilyesitjuk meg a szokisben levo droid-ot, Ahhoz, hogy 
eltudjunk szdkni, be kell gyujteniirtk 8 energia egysiget, de ez 
nem konnyu. Az orokkel valo minden talalkozas fogyasztja az 
®£ ar 9!? nkat - ** ° r ° k videttek, ezirt legyunk ovatosak, amikor 
iojuk oket, vag^kisobb megfizetiink irte, Az energia-csomagok 
az energia tolto allomasokon tolthetok fel, a banya kornyikin. 
Hasznaihatjuk menet kozben a lifteket is, de a karbantartas 
hianya miatt a berendezis gyakran meghibasodhat. Ahhoz, 
hogy a raketaval tavozni tudjunk a bolygorol, 4 kapcsolot kell 
megtalalni, majd aktivizalni. Ekkor beindul egy visszaszamlalas. 
Sietnunk kell az urhajohoz, mert ha lassuak vagyunk, az 
nilkuliink tavozik. A jatek, amelybol • egyibkent kiliphetunk a 
\J + K + L’ billentyuk egyiittes lenyomasaval, izgalmas iddotoltist 
iger mindenki szamara. 




SUPERNOVA - Pk^ers 



Egy ujabb Bayers jatek, amely otvozi a Sci-fi-, az akcio-, is a 
szerencsejatikok elemeit Az automatiz&ias vil&gaban meg az 
intelligens robotoknak is sziiksiguk van arra, hogy kikapcsolod- 
janak az egisz ives ’robot’-bol. A robotok ‘felso tizezre’ 
szfvesen tolti eves szabadsagat az Antares bolygo Supernova 
hoteljiben, ahol olyan iuxuskorulminyek kozott pihenhetnfck, 
amihez hozzaszoktak. Annak ellenire, hogy az itt toltott 
szabadsag sokkal tobbe keriil, mint a jovedelmiik, robotunk 
megis mindenfilekippen itt akarja tolteni a szabadsagat. A 
robot megrdgzott optimista, az arak megis magasabbak, mint 
ahogy azt remilte. A szabadsig vigere fohosiinknek joforman 
semmilye sines, esak 'napbarnitott bore' is egy hataimas 
tartozas a szamlajan. A hotel szemilyzete egyre idegesebb lesz, 
is ugy dont, hogy a robot nem mehet el addig, amig ki nem 
fizette a szamlajat. Habar a hotel egy 'menyorszag' az urban, a 
robot honvagya megis fokozodik, tehat segitenunk kell rajta, 
hogy osszegyujtse a tartozasat is hazaterjen. A hotelben lako 
turistak konnyen raszedhetok, igy a menekulis egyetlen modja a 
rablas, hamisitas, uzerkedis ill. a tiitott szerencsejatik lehet... 
Erdekes strategist iginyel a megoldas, ennilfogva hosszan tarto 
jo szorakozast igir. 



SUPER HERO - Code Masters 

Akik ismerik a BAT MAN ill. a HEAD OVER HEELS g/afikajat is 
stilusat, bizonyara nem fognak csalodni ebben a jatekban sem, 
hiszen grafikajat az elobb felsorolt jatikok grafikusa, BERNtE 
DRUMMOND tervezte. Hagyomanyos ’3D szobas’ jatek, ujabb 
elemekkel. Legeloszor is cilszeru felderiteni a terepet, majd 
meg kell szereznunk a nigy varazsiatot, mert esak igv 
rendelkezhetiink termeszet feletti kipessegekkel. Az elso 
varazslat ’POWER BOOTS’ (energia csizmak) az ugrasainkat 
fogja segfteni, a masodik 'RETURNING WARHAMMER’ segitsi- 
givel megolhetjuk a szornyeket is a vampirokat a folyosikon, a 
harmadikkal ’TRANS-DIMENSIONAL BAG’ (tobbdimenzios- 
csomag) segitsigivel megsemmisfthetunk egy targyat, mig 
vigtil a negyedik varazslat 'MYSTICAL HELMET’ (misztikus 
sisak) az 'isteni ajandikokat 1 teszi lathatova. Ezek koze 
tartoznak a TELEPORT KEYS' (teleport kulcsok), amely a 
teleportalast segfti ©16, a 'MERCURY'S WINGED SHOES’ 
(Merkur szarnyas cipoi) segitsigivel gyorsabban futhatunk, a 
'PARALYSER' eltunteti a szornyeket a folyosokrol, a ’GOLD’ 
(arany) segitsigivel vasarolhatunk a kereskedoknel, az ’ESP 
ACTIVATORS' segitsigivel eljuthatunk a nagy szellemhez 
(SPIRIT), a zold jelzis a jo, a voros jelzis a rossz iranyt mutatja, 
Remiljuk, hogy a jatek kivalo grafikaja, is az izgalmas kaland 
nemesak a BATMAN rajongok nipes t&borat fogja magaval 
vonzanil 
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A zdna azonosftdja: YESTERDAY 
3.4 zona 



Kin tire szrirnyalo bora 

Hitler hosszu fegyvere az ejszakaban 

Ahol te vagy a muv^szet 

Romulusz parja 

Tul sokvan Apollo tiizeben 

Ugandai tomeggyilkos 

Otot otezerert 

Valtozata egy rejteiy 

Bleriot csatornakat nyit maga alatt 



MULL 

KNIVES 

ROMEO 

REMUS 

OXIGEN 

AMIN 

FISH 

ELGAR 

WING 



BOR FORRALAS 
KESEK 

r6me6 

RgMUSZ 

OXIGfiN 

AMIN 

HAL 

ELGAR 

SZARNY 



A zona azonosi'toja: FRAMEWORK 



5 CLEAR 25000 \ x \ 

10 FOR f = 23296 TO 23309: READ a: POKE f,a: NEXT f 
20 DATA 221,33,4,101,17,252,154,62.255,55.205,86,5,2' 
30 RANDOMIZE USR 23296 , 

40 POKE 27330,0 H§ / \ 

150 POKE 29215,0: POKE 29216,0: POKE 29217,0 ^ 



60 flANDOMIZE USR 

\ 

Adjuk ki: RUN (ENTEI 



;itsuk a magnetofont 



3 2 zdna 



OBERAMMERGAU 

NYLON 

WHEEL 

EQUATOR 

TRANSISTOR 

AMBER 

VISA 

FAWKES 

RAGTIME 



OBERAMMERGAU 

NYLON 

KERfiK 

EGYENLITO 

TRANZISZTOR 

borostyAnkg 

VtZUM 

FAWKES 

RAGTIME 



A szenved^lyes jatek itt kezdddik 

NY-i es Londoni szintetikus anyagok 

Sarkalatos taldlm^ny 

Ausztrilia fel£ £tl€pi ezt a vonalat 

Waiter Britain aprd erdsftdje 

A hianyzd jezdldmpa 

M. Polo beUpesi enged^ly k^relme 

Fickd puskaporral 

Zavaros beat a jazz-ben 



A zona azonositdja: ????????? 

(A blokk azonositas a mi verzionkban itt elmaradt, tovdbblephettiink!) 

33 zdna 



SINGER 

TELEVISION 

EDEN 

DNA 

EIGHTS 

ALICE 

RINK 

YORKTOWN 

YEAGER 



SINGER 

TELEVfZlb 

Eden 

DNA 

NYOLCAN 

ALICE 

jEgpAlya 

yorkvArosa 

jEger 



Choral els6 varrdgdpe 

N&d a BBC-t 

Addm es Eva a kertben 

Deoxyribonucleid acid 

Halalosan forrd egyetemista evezdsok 

Kalandjai csodaorsz^gban 

T £s DS a Lake Placid-i szinpadon 

A britek megadasa a fuggetlenscSgi haboruban 

Chuck szuperszdnikus az elbuvblo volgyben 



7 



OIL 

STANLEY 

COMET 

CASABLANCA 

HELENS 

TERRORIST 

ORANGES 

HOOVER 

PSYCHO 



OLAJ 

STANLEY 

UST6KOS 

CASABLANCA 

HELENA 

TERRORISTA 

NARANCSOK 

PORSZfvO 

lElek 



Kezdetl feifedez^s Pennsylvania? an 
*Dr Livingstone, I presume?" 
Sugarhajt^su repulogdp csbvaja 
Natszd ujra Sam" 

A szent hegy kitor 
Miincheni zsakm^ny-sport 
Prokofjev hdrmat szeret 
Az £tkozott j6 etnok 
Hitchoch driilt ember 
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BEYOND THE ICE PALACE (Elite) 

A Spectrum Vilag ll.reszeben mar bemutattuk ezt a szmvonalas programot. Most ismet kbziunk a jatekhoz nehany kulcsfontossagu 

infprmacipt 

Az Mi spran kuionbozp ereju fegyverek talalhaiok A kritjkus helyzetekben megidezheto az erdo szelleme, amely megoli, illetve 
l©gyangft( a t&madpkat Csinjan kail veie banni, mart kezdetben csak kei ilyan lehetosegiink van, bar a jatek folyaman szerezhetunk 
meg. pgyszerre azonban rmndig csak legfeijebb kettbvel rendalkezhetunk. 

A jatek iranyiihato joyslick-kal, illetve a billentyuzst Is atdefinialhato. A BREAK a jatek veget jelenti. (Summon Spirit = szellemidezes) 

A kard a legerdsebb fegyver. A buzogany hasznalhato a false piatforrnokon levo ellensegekkel szemben. Ha egy gyengebb fegyvert 
(tort) vettunk fel, probaljunk vlsszamenm kardert Vissikedjunk ferfi modjara. vegyuk fel a harcot. A menekiiles nem segit, az ellensegek 
kovetnek barhova. Ne rohanjunk vaktaban elora, mart hamar bekeriisnek. Ha felmaszunk a letran, nagyon iigyeljunk a fentrol 
tamadokra, A liften figyeljunk a den ever ekrs: egy gyors szellemidezes segithet. 

A jatek megoldasat nab&ny POKE eiosegitheti : 

POKE 38279,0: POKE 38280,0: POKE 38281 ,0 - ©rbkalfrt 
POKE 37809,0: POKE 37810,0: POKE 37811,0 - y#g|@ian sok szellem 
A PQKE-ok a jatek betoltojabs egyszeruen beirhatok. A SCREEN$ es a CODE tolteset kovetoen irjuk be a POKE-okat, meg a 
RANDOMIZE USR 24832 utasitas efott 



Beyond the Ice Palace terkep: 
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SABRE WULF (Ultimate/A.C.G.) 



1985-ben jeientet meg a t ULTIMATE - 
A»C.G,-csoport Sabre Wulf cfmfi jat6ka, ameiy 
az6ta klasszikussd wilt. Egy akkoriban kibon- 
takozo stflus tal£n iegsikeresebb tagja volt: 
sz6p, dtletes grafika, ragyog6 hatterszmek 
tobo szlz kepernyo, 6s izgalmas 6r£k a jat6- jj 
kos szAmdra. 

Ebben a j£t6kban egy 256 szobas dzsungel- 
labirintusbol kell tdjutnunk. A startszoDi- i 
b6l kil6pve rogton meglatjuk a kijaratot - egy 1 
fal tuis6 oldalan, Mem 16phetiink be, ugyams 1 



fal tuls6 oldalan. Mem 16phetiink be, ugyams I 
ha ezt megtenn6nk, igen keilemetien megie-j 
pet6s 6rne benniinket: az ajtbban all egy rur- 



csa figura, akinek az a rogeszmeje, hogv csak 
az menet tovdbb, akinei - eg6szen veietfeniil - 

van egy festm6ny. Rembrandt alkotdsok V MW'wmurmw ittwi 

jdn kenytelenek vagyunk egy sorenyes alia! £§|ff*i--§lSJ VM1E lifllMME J 

(oroszldn) k6pmdsdval beerm, Ez a kep a la- in im- ■; ~ - * 

birintusban 4 darabban szetszorva hever. Mindegyik darab valamelyik barlangszeruen kisz61esed6 zsakutcdban, vagy 
egy kunyh6 toV6ben van, 6s viildg, 

A jat6k menete tehat a kovetkezo: a terkep alapjdn ( ameiy a SpV 12. reszeben idl&lhdio) jeloljuk ki a legrovidebb utat a 
starthelyt&l a kijdratig; induljunk el ezen az uton, es utkozben nezzunk be az osszes kep-leldhetyre. Ha taldhmk tepdarabot, 
vegyiik fel, ilyenkor megjelenik a Mpdarab es egy versike. P.dvid dallam vegighallgatdsa utdn folytatddik ajdtdk , 

A feladat teljes£t6s6ben kul5nf61e el616tiye& is akadalyoznak betmunlei, ezert a "kard" billentyut egy pillanatra se 
engedjukel! 

A iegalso szinten egy hi6na korieai, melynek 6rintese meg hatulrol 6s karddal is halalos. Egy pdly&n ne maradjunk 
sokaig, mert megjelenik egy Idngnyelv, mely ellen nines vedekez6s. 

Uton-6tf6len Idtnatunk kulonbozo virdeotat, Ha viragzasuk kdzben hozzdjuk 6runk } kulonos doleokat tapasztalha- 
tunk: a piros virdgtdl egy iddre halhatatfanok leszimk, a lilatol is, csak az irdnyok megfordulflak (pi. ha feifei6 nyomjuk 
a joystick-et, lefeie haiadunkb A vildgoskek noveny halhatatlannd tesz es felgyorsit, v6gul a feh6r "elkdbit" egy idore, 
ezalatt serthetetlenek vagyunk. 

Vegiil megjegyezziik, hogy minden kepdarab felvetelekor ket ujabb 61616nyfajta (pi, az eisdn61 bagoly 6s egy fura allat, 
akit hdzibiologusunk iaposkuszasban kozlekedd kengurunak azonosltott) rog minket boldogftani. _ 

Kos kedves Olvasdink, lii£t6k volna, hogy egy iiyen ’’e^szeru kis maszkilos* jdtek ennyi titkot rejt magdban? 






URBAN UPSTART 

(Richard Shepherd) 

Sokan nam tudunk mit kezdeni a Richard Shepherd fele ka- 
land- ill. akcio-kaland jatikokkal. Most ebbe az iranyba is le- 
punk, instrukdokat adunk az Urban Upastart c. jatek megolda- 
s&hoz: Vegyiik fel a munkaruhat (dungarees) / nyissuk ki a hu- 
tot (fridge), de ne igyuk meg a sort! / vegyiik fel az ollot (scis- 
sors) / vegyiik fel a kulcsot (key) / menjiink ki a hazbol / vegyiik 
fel a kdnyvet (book) a kdnyvesboltban (bookshop) / olvassuk el 
a repiilesi utmutatot (flying instructions) / vegyiik fel a kalapot 
(hat) / vegyiik fel a szalagot (tape), ezt hasznalnunk kell a va- 
roshazan (town hall) / vegyiik fel az egerfogot (rat trap) / a kor- 
hazban (hospital) vegyiik fel a kabatot (coat) / viseljiik (wear) a 
kabatot a kdrhazbol valo szokeshez (escape) / vegyiik fel a he- 
ringet (herring) a halboltban (fish shop} / vegyiik fel a papirokat 
(papers), szuksegunk lesz ra a repiiloteren (airport) / vegyiik fel 
az ©lelmet (food) / egyuk meg (eat) az elelmet, ekkor kinyflik a 
lakatlan, elhagyott haz (deserted house) ajl&je / vegyuk fel a 
sajtot (cheese) / tegyiik bele a sajtot az egerfogoba / vegyuk 
fel a levelet (letter) / amlkor eierjuk a szemetes vddroket (dust- 
bins), bontsuk fel a levelet / olvassuk el (read) a levelet: 'lar- 
cs&zd fel a 77722 teiefonszamot!" / a boritekban tal&lunk egy a 
bankautomatakban hasznalatos kartydt is (cheque card) / ve- 
gyuk fel az eserny6t (umbrella) / hasznaljuk az esernyot, hogy 
szarazak maradjunk / a telefonfiilkeben tarcsazzuk fel (dial) a 
megadott szamot, erre megkapiuk a bankautomata belepesi 
k6djat: 1001 / a bankautomatanal (cashline) hasznaljuk a kar- 
tyat (card) es adjuk meg a k6dot, ekkor kapunnk egy 5 Fontos 
bankjegyet (fiver) / vegyuk fe! a saiat (scarf) / vegyuk fel a kul- 
csot (key), mert erre szuksegunk lesz a pilotafiilkeben / vegyiik 
fel a tejet (milk), es igyuk meg (drink) / vegyuk fel a dobozt 
(box) / nyissuk ki a dobozt az olloval / vegyuk ki a dobozbot e 
csizmakat (boots) / a csizmakkal menjiink at az iszapos telken 
(muddy site) / vegyuk fel az oltonyt (suit), amelyet megtalalha- 
tunk a csovuk (pipes) segitsegevel (?!)/..../ varjunk, amfg cso- 
rog (ring) a telefon / adjuk oda a papirokat es az 5 Fontos 
bankjegyet a hivatalnoknak az indulasi esarnokban (departure 
hall) / a pil6tafulkeben (cockpit) helyezziik be a kulcsot az indi- 
to nyil&sba / 100 %!!! 
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Az utobbi 6vek egyik legnagyobb sikeret aratta ez a program, kiilo- 
nosen a Spectrum hlvdk tdboraban, hiszen a Spectrum szami'togepre 
nem kdszult el csak a tortenet masodik resze, s enoek megjelenese 
| is tobb honapot varatott magara. A fogadtatas lenyfigozd volt a szi- 
getorszdgban 6s hazdnkban egyarant, mind a Spectrum, mind a C64 
tulajdonosok szamara hosszan tartd fejtor6st okozott a jatek egyes 
reszleteinek megoldasa, megfejt6se. Talan ennek kdszonheti n6p- 
szerdseget, kiilonos tekintettel arra, hogy a hagyomanyos akcidjatd- 

kokkal ellentetben itt gondolkodni kell, az egyes szintek teljeslt6se nem kdnnyd. Elnez6st kdriink a kik 

haszontalannak tartottdk az eddigi otleteket 6s t6rk6peket, dszinten megvalljuk, szdmunkra sem volt kdnnyd a jdtek 
minden r6szletre kiterjedd feltarasa, most p6tolni szeretn6nk az elmaradtakat. Mivel kb. egyforma ardnyban kaptunk 
leveleket Spectrum 6s C64 tulajdonosoktdl, melyekben tandcsokat k6rnek tdliink, ez6rt rigy ddntottiink, hogy mindk6t 
verzid megolddsara kltdrGnk. Az alap leirds a Spectrum verzi6 eset6ben alkalmazhato, a C64 g6pre k6sziilt vdltozat 
elter6seit zdrojelben, d6It betdvel fogjuk ismertetni. A jdteknak egy6bk6nt nem jelent meg Spectrum 128K gepre 
keszult vdltozata, ezert utdlag is eln6z6st k6riink mindazon Spectrum 128K g6p tulajdonosaitol, akik f61re6rtett6k 
dicseretiinket a program zen6jevel kapcsolatban. A leirds t nem akartuk bd 16re ereszteni, csak a fontos mozzanatokat 
emeltiik ki, a megoldas menetet konnyftik a t6rkep mellekleten elhelyezett t6rk6p szeletek is, itt annyit meg kell 
jegyezniink, hogy a C64 verzioban a 6. szint (THE MANSION) meg lett osztva, az utolsd k6t szoba ‘THE FINAL 
BATTLE 1 ndven kulon szintet k6pez. 

1. szinl (CENTRAL PARK): 

Me nj iink a fiiggony moge, 6s hatul torjiik be a kis ablakot (belep6skor villog) / 
menjunk az elsd szobaba, 6s pottyanjunk le a csapoajt6ndl / vegyiik fel a kulcsot 
/ menjunk ki a szobabol / a kovetkezo k6pernydn induljunk lefel6 / a szemetes- 
bdl vegyiik ki a shuriken-t / menjunk at a kapun / keriiljiik ki a k6sdobal6t / a 
kovetkezd kepernydn dobjuk le a tdmaddt a shuriken-nel / vegyiik fel a t6rk6pet 
/ mdsszunk fel a falon ldthatd racson / tavozzunk balra / ugorjuk al a bem61yed6- 
seket / vegyiik fel a botot / ugrdljunk visszafeld / mdsszunk vissza a falrdl a fold- 
re / keriiljiik ki a kesdob616t / tdvozzunk jobb-k6z fe!6 / menjunk 6t a kapun / 
dobjuk le a tamaddt a shuriken-nel / vegyiik fel a nunchaku fel6t a ndi WC-bdl / 
menjunk vissza a kapun 6s tavozzunk felfel6 / menjunk be a kapun / dobjuk le a 
tdmaddt a shuriken-nel / vegyiik ki a mdsik ndi WC-bdl a nunchaku mdsik felet / 
menjunk ki 6s vegyiik fel a hot dogot a hot dog standon / menjiink a duplaszarnyu kerites-kapu kozepehez / vdlasszuk 
ki a kulcsot / vegezziink egy felvevd mozdulatot, s a kapu kinyflik / menjunk dt a kapun tul / ugoijunk dt a folydn a 
csdnak felhaszndldsaval / menjiink a kanyargd osvdnyig / dlljunk az osveny vegere / fussunk neki 6s ugoijunk dt a 
szigetre / menjiink a bokrokhoz es a bot segits6g6vel lokjiik meg a csdnakot / menjunk a sziget alsd sz616hez / fussunk 
neki, es ugoijunk vissza az bsv6nyre / menjiink tovabb az uton, 6s ugoijunk dt a folydn az ellokott 
felhaszndldsaval / menjiink tovabb a park fel6 6s atl6punk a 2.szintre... 

2. szint (THE STREET - Az utca): 






A parkbdl kil6pve haladjunk lefel6 / menjiink dt a keresztezddesen, amikor a 
jelzdldmpa nem villog (C64 = amikor zold a jelzdl&mpa jeizese ) / a kovetkezd 
I kepernydn ismet menjunk dt az dtkeresztezdddsen / fussunk az dt ment6n k6t 
k6pernydn dt / vegyiik fel a hamburgert / menjiink tovdbb 6s vegyiik fel az uve- 
get / menjiink korbe, kovetve a jdrda vonaldt, egdszen a zsdkutca v6g6ig / a bdd6- 
ba menjiink be 6s vdgezzunk el egy felvevd mozdulatot, ekkor megszerezziik a 
csatorna kulcsat / menjunk vissza azon az dton, amerrdl jdttiink eg6szen az 
’EAT’ shop-ig, 6s menjunk dt az dton / kovessuk az utat a jdrda ment6n / (C64 
= menjunk dt az uton, egeszen a zdn ajtdig / rugjuk be az ajtdt / menjunk be a szo- 
bdbu / vegyiik fel a kardot / lepjiink ki a szobdbdl / menjunk vissza a sarokig) / for- 

| _ — duljunk el a sarkon / menjunk dt az uton / menjunk jobbra, majd az 6pulet 

felfele / vegyiik fel a hot dogot / fussunk tovabb ugyanebben az irdnyban a csatornafedelig / a megszerzett kulcsot 
hasznalva emeljiik fel a csatornafedelet / masszunk le a csatornarendszerbe 6s belepunk a 3.szintre... 

3. szint (THE SEWERS - A csa tornarend szer) : 

A start palyan induljunk el felfel6 / menjunk keresztul a kovetkezd kepernydn 
ldthatd ajton / szorosan huzddjunk a fal mell6 / menjunk be a jobb oldali ajtdn / 
vegyiik fel a kulcsot / menjunk vissza / maradjunk szorosan a fal mellett / ugral- 
junk dt a resek felett / (C64 = vdrjuk meg arnig leesik az elsd pokj / fussunk a ko- 
vetkezd pdlyara / keressiik meg a csatorna-lejdratot / nyissuk ki a kulccsal / 
ereszkedjiink le / setaljunk el a kovetkezd palydra / tdvozzunk a legtdvolabbi aj- 
tdn (az elsd kettdn belepve meghalunk) / menjunk a kovetkezd kdpernydre / 
lepjunk be a kozepso ajtdn (a k6t sz61sdn belepve meghalunk) / menjunk tovdbb 
/ a patkanyokat ugorjuk at / menjunk tovabb, arnig ujabb ajtdkhoz nem eriink / 
menjunk be a letrdhoz kdzelebb esd ajtdn / vegyiik keziinkbe az uveget / tartsuk 
a faklyaboz, ha meggyulladt, a kepernydn a targy-mezdn is lathato a valtozas / 




iiiiiiaai 



menjiink tov&bb / rakjunk el minden fegyvert (csak az iiveg legyen nilunk) / dobjuk ti az aligltorra az uveget / ha 
elegett, menjunk ki a szemkozd ajl6n, 6s bei6piink a 4. szintre... 



4, szint (THE BASEMENT: kz alagsor ): 

Triikkosen lavirozzunk £t a l£d£k kozott / a kovetkezo p&iyan m£sszunk fel a 
jf letr&n / menjunk vissza az elsd szintre / vegyiik fei a kartyat / menjunk sok-sok 
k6perny6n tovabb, amfg egy ajtohoz nem eriink / menjunk be 6s vegyiik fel a 
csirkecombot / menjunk vissza a 16trahoz, es masszunk le / menjunk tovabb a 
p4lyan / amikor el6rjuk a csiit6kefc, bvatdsan menjuilk a smhez dlyan kozet, 
ahogy csak iehet / egy csille utan gyorsan ugorjunk it / menjiink tovibb / az 
tijabb smt ugorjuk at, mert iram van henne / menjunk tovabb / Spectrum = ug- 
riljunk at az oszlopokon eg6szen az ellenfeliel szemkoztire / dlijunk oiyan kozel 
hozza, hogy elkezdjen kiizdeni / gyozziik le / (€64 = az oszlopokon ugrdljunk di } 
megfeleld sorrendben) I menjunk tovabb / menjunk a laboratbriumba / el5bb 
menjunk lefele / menjunk a heroin porhoz (hel6p6skor villog) / vegyiik kezunk- 
be a csirkecombot, 6s erintsiik hozza / menjunk vissza a laboratbriumba / menjunk johhra / meglatjuk a sarokban a 
pdrducot / menjunk kozeiebb hozza, am£g fel nem emeli a fej6t / (€64 = amigfel Hem egyeneseditc) / rakjuk le ele a 
m6rgezett csirkecombot / amikor megeszi, holtan esik ossze / menjiink tovabb / menjunk oda a lifthez 6s a kirtyat 
tegyuk az ir&nyft6 egysegbe / a lift ajtaja kinyilik / bel6pve az 5. szintre jutunk... 

5. szint (THE OFFICE BLOCK - A hivatali blokk): 

w r?T1 sz °ba utan menjunk tovabb az ajton / ebben a szobaban kapcsoljuk be a 

\m szem b en levb sz6mft6gep termindlt, melynek eredmenyek6ppen kapunk egy 
MB BMP . - " c -B nbgyjegyfi kbdot (ezt jol jegyezziik meg, mert szuksegunk lesz ri a 6. szinten) / 
'* (CW = a kdd mindig vdltozik) / a folyosora kilepve menjunk tov&bb / Spectrum 

^ * a folyosb vegen lepjiink be az els6 ajtbn / vegyiik fel a shuriken-t / menjunk ki 
a szobabol / lepjiink le a m&sodik ajtbn / (C64 = a fofyosd vegdn Idpjunk be a 

szemkdzti ajton ) / nyomjuk meg a jobb oldalon talalhatb asztal sz6l6n I6v6 gom- 

r ^i bot, ekkor mellettiink kinyilik egy titkos ajtb / menjunk ki a titkos ajtbn / m6sz- 
1| ^ ^ ^ |0| szunk fel a letr£n / menjunk be az ajton / a szoba tuloldal£n menjunk ki / a ven- 

S " IB tillatornal nagy iigyessegre van sziiksdg / Spectrum. = alljunk pontosan szembe 

^ tlllUJ a ventilldtorral, es mikozben csuszunk lefel6, dobjuk meg a shuriken-nel / a ven- 

tiliator megall / (C64 = nem szabad semmilyen gyors mozdulatot tenni , futni> uugomi, stb . / huzddjunk a falhoz, amennyire 
csak lehet is aprd lepdsekkel menjiink at a ventilldtor eldtt) / nyissuk ki a racsos ajtot / menjunk tovabb a peremen 
(vigydzzunk a r6sekre), amfg egy iijabbb 16trahoz nem eriink / m&sszunk fel rajta / menjunk tov6bb / meglitjuk a 
helikoptert, ami ott lebeg a tet6 meilett / alljunk pontosan a kotelhagcso el6 / fogjuk meg a Mgcsbt es a helikopter 
6tvisz minket a 6. szintre... 



6. szint (THE MANSION - A patota) 

C64gepen + 7 . sziM (THE FINAL BATTLE -A vegso tamadm): 



-zs mmsm 



Pottyanjunk le a hagcsoroi az elsb oszlopra (a ttfzgomb megnyom6sival) / ugdr- 



menjiink ki a szobabol / menjunk vissza az elozo k6perny6re (ne menjunk le a 
lepcson) / menjiink be az ajton / menjiink a szemkozd nyflishoz / vegyiik a ke- 
ztinkbe a kotelet 6s ereszkcdjunk le az aknan / a konyhaban talaljuk magunkat / 
menjiink ki a konyhabdl 6s menjunk be a bai oldali ajton / a bejarattal szemben 
a konyvespolc meilett litunk egy kapcsolotabldt / kapcsoljuk ki, ezzel hatastala- 
nftottuk a riasztoberendez6st / menjiink ki a szaMb61 / menjiink a vir6gcserep 
mog6, ahol egy titkos ajt6n bejutunk a pinc6be / a kapcsolb pultn6l fel tudjuk 
kapcsolni a kovetkezo szoba lampaj£t / menjunk tovabb / ism6t menjunk tovdbb / a kaz&nhoz ertiink, ahol a gdztdl nem 
tudunk itmenni az ajt6n / Spectrum = eriiitsul: meg a kaz6n els6, majd m6sodik ajtajat / ( C64 = a kazdnon drintsilk 
meg a jobb oldali kapcsoldt) ! a g6z a masik iranyba icezd fujni / menjiink tovibb / (CW = itt kezdddik a 7. szint) i 
menjiink tovdbb / az utolsb szob£ban vagyunk, melynek kozepen egy nagy csillag lathato / hajtsuk el a szemkozd faion 
I6v6 festm6nyt / (C64 = hosszu zdszldt) / egy ’safe’ tdnik el6 / nyissuk ki a 5. szinten megszerzett k6d segfts6g6vel / 
vegyiik ki a kristalygombot, ekkor megjelenik a f 6 ellenseg: KUNITGKI / gyujtsuk meg a gyertyikat / oljlik meg 
KUNITOKI-t / (C64 = KUNITGKI csak a csillag belsejeben olhetd meg majd ezt kovetden vissza kell tenniink a 
kristdlygombot a faliszekrdnybe) / RESET, vagy kapcsoljuk ki a g6pet. 



Type team n u m be r U %~f % X He " teem yoi 
want to m a n a y e tor 99 for more 



out of the cup)' Ezutan kovetkezik a heti Type team nunfae r U ©7 * the'" teem yet 
kbltsegszamla, Id. kesobb. choi ce? ® 8na ® e <or 9S f or r e 

Ha bajnoki merkdzes volt, ENTER' uian c ' 1 ck atopy > 

megkapjuk a tobbi 14 csapat talalkozasanak eredmenyet. Ismet 'ENTER'. A gap egy kis turelmet ker, majd 
kiirja a tabeilat, amely balrbl jobbra a kovetkezo informaciokat adja: a csapat neve, az altata belott golok szama, 
a kapott golok szama es a csapat pontja. A pontozas a kovetkezokeppen tortenlk: vereseg eseten 0 pontot 
kapunk, dontetlen eseten egyet, gyozelernert harmat. Minel tobb pontja van egy csapatnak, annal elokelobb 
helyet foglal el a tablazatban. Egyforma szamu pont eseten a golarany donti el a helyezest. 

Miutan megszemleltuk a talazatot, nyomjunk ‘EMTER‘-t, Ekkor megjelenik a heti kdltsegszamlank, amely a 
kovetkezo reszekbol all: 

« jatekosok fizetesere koltott osszeg: 

« a palya berlesenek ara; 

« a fizetendo kamat osszege (ha van felvett kolcsonunk, annak 1%-at mint kamatot be kell minden heten 
fizetnunk Figyelem! Ez nem reszletfizetest jelent, ettol a tartozasunk valtozatlan marad. Ha nines felvett 
kolcsonunk, ez a pont termeszetesen 0 font; 

<# a heti koltseg egyensuly: ha keresetunk tobb, mint a kiadasunk, ez a szam pozitfv, ha kevesebb, akkor 
negativ. 

Ismet nyomjunk ENTER‘-t. Egy ujabb fontos reszhez ertunk el: vasarolhatunk egy jatekost. Ezt a lehetoseget 
azonban - az angol football szabalyai szerint - esak akkor kapjuk meg, ha jatekosaink szama meg nem erte el a 
1 6-ot (maximalisan 16 jatekos iahat egy esapatban). 

A gep kitrja a felkinalt jatekos kepesiteset, nevet, erosseget, aktualis energiajat es iranyarat. Ekkor be kell Irni azt 
a penzosszeget, arnelyet hajlandoak vagyunk felajanlani erte. Ha nem akarjuk megvenni, Irjunk ‘99‘-et. 
Vigyazat, ha megadjuk a jatekos arat, meg nem biztos, hogy el is fogadjak. Ezert, ha feltetlenul meg akarjuk 
szerezni, klnaljuk erte az iranyar kb. 120%-at. Ha szeretunk kockaztatni, felajanlhatunk kevesebbet is, mint 
amennyit kernek erte (pi. 70-80%-ot). Ezt is gyakran elfogadjak, de az els6 modszer biztosabb. Ha elfogadtak 
ajanlatunkat, az "xy has joined your team ' felirat jelenik meg; ha nem, akkor a "your bid is refused ", majd ujabb 
osszeget ajanlhatunk fel, de vigyazzunk, mert az iranyara is no. 

Miutan veget ert a vasar, ismet a meniit kapjuk meg, es kezdodik a ciklus elolrol. 

Egy szezon 15 meccsbol all. Ha veget er, az eredmenytabla-beli el so harom helyezett csapat - nagy penzjuta- 
lom kisereteben - egy ligaval feljebb lep. Ha mi is atjutunk, jatekosaink erossege veietlenszeruen megvaltozik, 
aruk pedig megno. 

Vegul egy jbtanacs: esapatunkat meccs elott annak rnegteleloen valogassuk ossze, amilyen eros az 
ellenfelunk. Ha az gyenge, "kapcsoljuk" ki az eros - es tobbnyire megterhelt, kifarasztott - jatekosainkat, hogy 
pihenjenek. 

A taktikazashoz sok sikert, a meccshez sok szerencset, a jbtekhoz pedig j6 szorakozast kfvinunkl 



Nagyon sok visszajelzest kaptunk, hogy a SpV 6. reszeben kozolt orokelet beviteli technika nem hozta meg 
hozza fuzott remenyeket, kiilonos tekintettel arra, hogy a file-terkeppel is voltak gondok. Most a 
BASIC/691 2/39558/4327/1 968 file terkeppel rendelkezo (MULTIFACE tores) verziora ismertetjuk a bevitel 

modszeret: \ 7r nrr ,„ 

Tottsuk be a BASIC loader-t, majd BREAK, es allitsuk le a magnetofont. Irjuk be: LOAD ' 1 SCREENS POKE 
23838.201 . RANDOMIZE USR 23760: POKE 45650.183 RANDOMIZE USR 24833 (ENTER) / 

Indftsuk tovabb a magnetofont, betoltes utan vegtelen eletunk lesz. 
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Sok esetben kapunk olyan leveleket a 

kedves Olvasoktol, melyekben neheztelnek ,;y G a e & u, ° r ks i. op :i9ss 

a kivalasztott jateklefrasokkal kapcsolat- _ 

ban. Oszlntan be kell vallanunk, ml mindig jjjjHP MM Mffl VW 

az Olvasok erdeket kepviseltuk, tessziik I ^ I I S^jl 

ezt most is 4s a jovoben egyarant. A jatek- UI 1111 UJ1 UI 

lefrasok kivalasztasaban elsddleges te- 0 , . . m 

nyezdnek tekintjuk az Olvasoi igenyeket. ( „ 

Az elmiilt iddszakban igen sok levelberi 

kartek iQlunk, hogy kozoljunk a CHAOS c m.. M 

jatekrol Ismertetot. Nos, ami kesik az jon, *{pH| 

s mar itt is van^a nagyerdemu, a mindent 

zan nagyot es egyedulalldt alkotott. Az ot- ' ; .JsSSsffi ffi w 

tek menetet semmihez sem tudjuk hason- 

litani, pontosabban ha ezt megis el kellene kovetnunk, akkor batran kijelenthetnenk: egy sakkprogram 4s a 
FEUD kevereke (?!). 

Egy 15x10 osztasu tablan folytatjuk jatekunkat, celunk elpusztftani a rivalis var4zslokat, ehhez sok-sok 
fondorlatra, csalasra, csapdara 4s persze egy nagy kalap seg(ts4gre lesz szuks4giink. 

A jat4k harom nagyobb egysegre tagolhato: • kivalasztas, • teremt4s, © akcio 

Ezen tut 32 fordulobol all, s ez alatt kell a varazsloknak megsemmisfteniuk egy mast. Erdekess4g m4g, hogy 2-8 
j4tekos is jatszhatja, tetszes szerinti szamftogep jatekosokat is bele4rtve. A jatek folyaman - ismert emberi 
szokas szerint - mindenki mindenki ellen van, igaz jatszhatjuk ugy is, hogy ketten szovetkezunk pi. 6 
sz4m(t6g4p varazslo ellen, vagy akar 4-4 varazslot oszthatunk ki fejenk4nt (2 jat4kos). Ilyen esetben lehet 
figyelni, hogy a jat4kos milyen var4zserot segft elo, s ebbol lehet kovetkeztetni a teremtm4nyeire, sdt mi az 
ellenkezo erot novelhetjuk, akadalyozva ezzel az ellenfelunket (Id. k4sobb). 

A jatek kezdeten ki kell valasztanunk a varazslok szamat (How many wizards?) (2-8), majd meg kell adnunk a 
szamftogep altal iranyftott varazslok erej4t (Level of computer wizards?) (1-8) /nehezsegi fok/. Mine! nagyobb 
4rteket adunk itt meg, annal nagyobb lesz az osszes, szamftogep altal vezerelt varazslo v4dekezo- es tamado 
ereje. Az efso jatekos a bal felso sarokban foglal helyet, a tobbiek tole jobbra. A kovetkezd abrakon 
megmutatjuk a kulonbdzd szamu jatekosok elhelyezked4s4t (a $z4mok a jat4kosok szamai /I- 1. players/): 




Minden varazslora tdbb jellemzot kell beallftanunk. Be kell frni a varazslok neveit (max. 12 karakter), majd azt, 
hogy a varazslot a szamftog4p, vagy mi iranyftjuk (ha a „ computer controlled" kerd4sre ’YES'-szel valaszolunk, 
a gep fogja iranyftani a varazslot, ha NO’-val, akkor pedig mi). Ezutan kell beallftanunk a varazslo alakjat. 8 
karakter kozott valaszthatunk, ez az erok szempontjabol teljesen mell4kes, a jo dreg JUUEN GOLLOP 
jovoltabol ugyanis a majdani eronket veletlenszeruen kapjuk, mindig mas lesz a v4dekezo 4s a tamadoerdnk. 
Ha ez is megtort4nt, akkor varazslonk szfn4t valaszthatjuk ki (8 fele szfn kozul). 

Lenyeges: egymas elleni jat4kban nem szabad egymas varazslatait n4znunk! 

Ha eddig eljutottunk, akkor a kdvetkezo menu jelenik meg: 

1. EXAMINE SPELLS - Megvizsgalni a varazslatokat 

2. SELECT A SPELL - Kivalasztani a varazslatot 

3. EXAMINE BOARD - Megvizsgalni a tablat 

4. CONTINUE WITH GAME - Folytatni a |4t4kot 

Ugy 4rezzuk m4r annyit papoltunk itt dssze-vissza, most mar eppen ideje a varazslatokrol is egy-k4t keresetlen 
szot ejteni. A varazslatokat 4 nagyobb csoportba oszthatjuk, s ezeket ezt kovetoen reszletesebben targyaljuk: 

1. TEREMTMlNYEK 

2. GYENGfTd VARAZSLATOK 

3. SEGfTd VARAZSLATOK 

4. Eaves 
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A jatek sajnos joystick-kel nem jatszhato. A billentyuk kiosztasa a kovetkezo: Q,W,E,A,S,D 1 Z,X,C (balra fel / fel / 
jobbra fel / balra / loves (S) / jobbra / balra le / le / jobbra le). Az T billentyuvel informaciot klrhetiink a tablan 
elhelyezkedo babukrol. A billentyuk 1-8-ig a jatlkosok teremtmenyeit mutatjak meg, a ’K’ billentyuvel lehet 
visszallpni a varazslatbol (pi. a teremtlsbol, ha nines helyunk, vagy az 'ENGAGED TO ENEMY-bo\ Armadas/ ). 

TEREMTMENYEK 

A jatekos kulonbozd elolenyeket teremthet, melyek egyedi tulajdonsagokkal rendelkeznek (pi. a patkany gyenge 
mind tamadasban, mind vedekezesben, de sokat tud lepni /harmat/, s igy rovid iddre klpes feltartoztatnl egy 
rival Is varazslo bandajanak vad tamadasat). A teremtmenyekrdl a fomenubol kerhetunk informaciot ( EXAMINE 
SPELLS), illetve a tablarol az T billentyu segftslglvel: 

combat: Tamadas, hard erd. 

ranged combat: Messzirdl jovd tamadas erossege (szo szerint), vagyis pi. ha nyil van nllunk, az ellott 
nyflvesszovel okozott serules nagysagat mutatja meg. 
range: Azt jelzi, hogy milyen messzire lohetunk el. 
defence: A vedekezesi erot mutatja meg. 
movement allowance: Az engedelyezett lepesek szama. 

manoeuvre raiting: Ez jelzi a manoverezesi keszseget, azaz pi. ha a keszsegunk 9 erteku, s 4-et lephetunk, 
akkor ezt a 4 lepest atloban is megtehetjiik, mig 2 erteku keszseg eseten esak egyenesen mozoghatunk. 
magic resistance: Itt lathato a gyengito varazslatok elleni vedekezes merteke. 

spells, ability: Ezek esak a varazslok tulajdonsagait mutatjak. A 'spells' a kezdetben fennallo varazslatok 
szamat jelzi, mig az 'ability' a varazslok kiilonleges kepessegeirol ad informaciot (0,1 ,2). 
casting chance: Ez esak akkor jelenik meg, ha a fomenuben vizsgaljuk a teremtmenyt. A teremtes szazalekat 
jelzi, pontosabban azt, hogy mennyi eselyunk van a teremtmeny letrehozasara. 

A teremtes eselyet ( casting chance ) ugy tudjuk novelni, hogy 2 ellentetes erot megfelelden novelunk. A ket 
ellentetes erd a CHAOS-LAW (KAOSZ-TORVENY) . Ha a fomenuben megvizsgaljuk a teremtmenyt, a neve mellett 
megtalaljuk, hogy melyik erd milyen fokozataban kezd el noni a ’casting chance’, vagyis ha a harpiat 
megvizsgaljuk, a neve mellett muegtalaljuk, hogy KAOSZ-1-tdl no az eselyunk (casting chance). A kAOSZ jele a 
* (csillag), a TORV^NYE a t (nyil). A ket erd novelesere varazslattai is van lehetdsdgunk (CHAOS 1,2; LAW 1,2) 
/Id. kesobb /. Ha kivalasztottuk a megfelelo teremtmenyt (select spell), akkor az illuzio kerdes jelenik meg. Ha 
egy teremtmenyt illuzidnak teremtunk, az 100 %-ban sikerul, es nem ritka, hogy a valodi lenyeknel is erdsebb. 
Nagy heitrcinyuk viszdnt, hogy a hitetlenkedes (disbelive) varazslattai meg lehet oket semmisfteni. Ha 
kivalasztunk egy varazslatot, akar sikerul, akar nem, mar elhasznaltuk (ha sikerul a ’spell succeeds’, ha nem, 
akkor a 'spell tails’ felirat jelenik meg). Az egyetlen kivetel a hitetlenkedes, ez soha nem ’fogy el’. A 
’teremtmenyek alfejezet’ alatt olyan lenyeket ertiink, amiket 1 egysegre (max.) teremthetiink a varazslotol, azaz 
a varazslo mellol indulnak. 



















A tablan egy kis negyzetet iranyithatunk. A 
sorszamunknak megfelelo szambillentyu- 
vel megvillogtathatjuk eddigi varazslatain- 
kat, es amelyjk mozgathalo, azzal a kovet- 
kezokeppen lephetunk: rahelyezzuk a kur- 
zort, megnyomjuk a tuz-gombot, es a gep 
kiirja, hogy hany egyseget lephetunk. Re- 
puld lenyeknel egy ujabb kurzort kapunk, 
es ezzel tudjuk beailitani a repulls cel- 
pontjat. Ha egy figurat kijelolunk, a szami- 
togep azonnal kijelzi, hogy mi az az ’allat’ 
es kihez tartozik. Ha a 'dead' nevezetu 
jatekos nines jatekban, akkor ez a jelzes 
valdszinuen azt fogja jelenteni, hogy egy 
’lllat’ hullajat talaltuk meg. Ha a leny laba 
a mienk, ez esetben a tuz-gomb megnyo- 

masa utan uj uzenet jelenik meg: MOVEMENT RANGE (mozgasi tavolsag), es ezt kovetoen mer iranyfthatjuk a 
figurat, a megadott lepesek kihasznalasaval. Ha 3 lepes ail rendelkezesunkre, de ebbol esak kettdt akarunk 
lepni, ugy a ’K’ billentyuvel befejezhetjuk a lepest Repuio allattal esak a celpontot kell kijeldlnunk. Llnyekkel a 
tamadas nagyon egyszeru - az eilenseg kozvetlen kozelebe kerulve az ’ENGAGED TO ENEMY’ felirat jelenik 
meg, s ekkor az eilenseg iranyaba mutaio billentyut kell megnyomnunk. Rovid harcot kovetoen a tamadott fH 
vagy elhalalozik (vedekezesi erejetol tuggoen) vagy Ket ben marad. Ha a teremtmeny illuzio volt, a hMiiaja nem 
marad a helysztnen. Repuio ’kutyukkei’ (mint pi. vampirokkai) a tamadas igen kellemes lehet: a kiszemelt 
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aldozatra iranyi'tjuk a negyzetet (nem melle), ma|d megnyom|uk a ttiz-gombot. Ha az aldozat atadja lelket a 
mindenhatonak, ijgy a helyere kerulunk, ha nem, akkor ott maradunk, ahonnan a tamadist kezdemdnyeztuk. 
FtGYELEM! Sok kisebb erejd tamadas is elpusztrthat egy erosebb lenyt (az erosseget a profik el6bb-ut6bb mar 
fejbol tudjak, de a kezdok is tajekozodhatnak az T billentyu megnyomasaval). JULIEN GOLLOP nem csak azzal 
kalkulalta be a szerencset a jatekba, hogy veletlenszeruen osztja szet a varazslatokat, hanem a teremtmenyek 
kozott is van kiilonbseg - 2 azonos teremtmeny nem biztos, hogy agyforma eras. A kb. 60 varazslat kozul 33 
teremtmeny, ezeket most megprobaljuk ismertetni, csak azokra terunk ki reszletesebben, amelyeket 
lenyegesnek tartunk: 



BAT ( denever ) - Tamadasa, vedekezese a leggyengebb (1-1), viszont 6 egyseget tud repuini, kivalo manovere- 
zesi keszseggel; 

BEAR ( medve ) - Nagyon eros allat, 2 egyseget tud lepni, a harcban sok hasznat tudjuk venni; 

CENTAUR ( kentaur ) - Gyengebbek kedveert felig ember, felig 16, gorog mitologiai alak. Itt kap eloszor szerepet 
a 'ranged combat' es a ’range’ Is. Az eldbbi 4, az utobbi 2, tehat 4 egyseg tavolsagra 2 egyseg eross6gu 
lenyt tud k!6ni. Mas lenyeges tulajdonsaga, hogy meg lehet ulni, mint egy lovat, egyebk6nt ezt a neve alatt a 
'mount felirat is jelzi (mount - lovagolhato). Ez gyakorlatllag annyit jelent, hogy ha meliettiink all a kentaur, 
az emberrel arra a mezore kell lepni, ahol a kentaur all. (gy maris rajta ’Qlunk’. A tamadasok csak a kentaurt 
gyengftik ezutan. Ha atobbi forduloban a kentaurral akarunk mozogni, elotte a program meg fogja kerdeznl, 
hogy leszalljon-e a varazslonk a lorol' (Dismount wizard ?); 

CROCODILE (krokodil) - A neve utan lathato vfzszintes vonal (-) azt jelzi, hogy egyik erotol sem fCigg. Itt 
jegyeznenk meg, hogy amelyik allat a KAOSZ-tol fijgg, annak a neve utan csillag (*), a TdRV^NY-tfii fuggo 
allat neve utan pedig nyfl (f) talalhato. 

DIRE WOLF (vac/ farkas) 

ELF (mand) - Ez is tud loni, viszont ha valami loveskor az utjaban all (a mano es a celpont kozott), akkor a No 
line of sight’ (nem latod a celt) iizenet jelenik meg. 

FAUN (faun) - Romai istenseg, az erdok es nyajak istene. Jellemzoje a szarvai es kecske labai. 

EAGLE (sas) 

GIANT (drias) - Tamadasa 9 egyseg, vedekezese 7. Az egyik legerosebb leny, 2 egysegnyit lephet. 

GIANT RAT (drias patkany) 

GHOST (szellem) - Halhatatlan teremtmeny (undead), ez azt jelenti, hogy elo ember nem tudja megolni, csak 
egy masik halhatatlan, viszont elpusztfthato kijlonbozo modokon - Id. kesobb. A halhatatlanok kozott eleg 
gyenge, ugyanakkor tud repuini. 

GOBLIN (kobold) 

GORILLA (gorilla) 




pBEAR 
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GOLDEN DRAGON (aranysarkany) - A legerosebb elo teremtmeny, tamadasban es vedekezesben is 9 egyseg 
ereju. Ezen tul tud repuini, es tuzet is fuj. Sajnos csak 10 %-os, ez a LAW novelesevel javulhat pozitfv 
iranyban; 

GREEN DRAGON (zold sarkany) 

GRIPHON (griffmadar) - Ezt is meg tudjuk lovagolni, es repul is (mount, flying). 

HARPY (harpia) 

HORSE (Id) 

HYDRA (hidra) - Ez sokfeju gorog mitologiai leny. 

KING COBRA (kiraly kobra) 

LION (oroszlan) 

MANTICORE (manticore) - Szinten mitologiai leny, 
a sarkany es oroszlan kevereke. 



OGRE (emberevo drias) 

ORC (harcos) 

PEGASUS (pegazus) - A gorog mitologia 
szarnyas lova. 

RED DRAGON (voros sarkany) 

SKELETON (csontvaz) - Halhatatlan. 

SPECTRE (kisertet) - Halhatatlan. 

UNICORN (unikornisz) - Egyszarvu 16. 
VAMPIRE (vampir) - Halhatatlan, repuini kepes. 
WRAITH (hasonmas, kisertet) - Halhatatlan. 
ZOMBIE (zombi) - Emberevo elo-halott. 
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GYEHGfTd VARAZSLATOK 

Ezekbol negyet kulonboztetunk meg: 

• Dark Power - sotet era 

• Justice - igazsag 

• Vengeance - bosszu 

• Decree - vegzes 

Eleg hatasos varazslatok, biztos hatast viszont csak keves varazslat elleni vedekezesi energianal tudnak 
kifejteni. Ha a megtamadott 'magic resistance' -\e alacsony, a hatas nem marad el. A teremtmenyek 
elpusztulnak - legyenek azok elok, vagy holtak. Ha viszont varazslokra tesszuk ra ezeket, akkor a var4zslo nem 
pusztul el, viszont kedvezo hatas eseten, az osszes teremtmenye felrobban (a gyengito varazslat hatas6ra ugy § 
legyengul a varazslo, bogy nem tudja eletben tartani, es ir4nyrtanl teremtmdnyeit). A ’Dark power 1 4s a 'Justice' 
altal 3 gyengftest tudunk elerni. 

SEGIT6 varazslatok 

Ez alatt azt ertjiik, hogy ezek a varazslatok novelik a varazslo kdpessegeit. 

Ide tartoznak: 

•Magic Knife - varazskes • Magic Bow - varazsnyil 

• Magic Sword - var4zskard • Shadow Form - arnyekforma 

• Magic Shield - varazspajzs * Magic Wings - varazsszarnyak 

• Magic Armour - varazspancel 

Kessel, karddal es nyillal minden teremtmeny megtamadhato. A nyil nagyon hasznos. A pajzs es a pancel 
vedekezest nyujt. Az arnyekformaval harmat lephetunk, vegul a szarnyakkal 6 egysegnyit repulhetunk. 

egyBb varAzslatok 

Ebben a csoportban talalhatok a legerdekesebb es leghasznosabb varazslatok: 

• Magic Bolt - gombvillam •Dark Citadel ■ sotet citadella 

• Lightning - villamlas • Subversion - felforgatas 

•Gooey Blob - ragados csepp mMagic Wood - varazserdo 

•Wall - Fal • Magic Castle - Varazskastely 

• Magic Fire - var^zstuz • Shadow Wood - arnyekerdo 

•Chaos 1,2 - kaosz 1 ,2 mLaw 1,2 - torveny 1 ,2 

• Turmoil - zurzavar • Raise Dead - halottat feleleszteni 

Gombvillam: 7 egyseg tavolsagra hat, hatasos vedekezesi mod. 

Villamlas: 4 egyseg tavolsagra hat, erosebb, mint a gombvillam. 

Ragadbs csepp (amoba): Ez az ’ize' piszok gyorsan terjed, 4s elnyei mindent, viszont ha a varazslot 4ri el, az | 
meghal. Az elnyelt teremtm4nyt ki lehet szabaditani, ha megtamadjuk azt a cseppet, amiben benne van. Egy 
ilyen amoba nagy kiterjedese vegzetes lehet. 

Fal: A varazslo kore falat tudunk epfteni 4 elembol, viszont a varazslonk melle ez kozvetlenul nem kerujhet. 
Varazstuz: Az amobahoz hasonlo, viszont nem tudjuk elpusztitani, legfeljebb a fal tudja utjat 411 ni. Gyorsan 
terjed, de meg a kezdet kezdeten ki is hunyhat. 

K4osz 1,2; T6rv4ny 1,2: A K4oszt ill. a Torvenyt novelik megadott egys4ggel (1-gyel, illetve 2-vel). 

Zurzavar: Ezt csak vegso esetben hasznaljuk. A legritkabb es legtitokzatosabb varazslatok egyike (csak a 
varazserdobol szerezheto be!). Hatasat hiba lenne elarulnunk. 

Sotet citadella: Vedelmet nyujt, amig meg tudjuk tartani (sajnos nem orokke tart, karl). Megtamadhatatlan. 
Felforgat4s (100 %-ban sikerui): Legjobban a szuggeralas jelzo illik ra. Az ellenfel teremtmenyet 
megszuggeralva, az a mi iranyftasunknak fog engedelmeskedni. 

Varazserdd: Ez a leghasznosabb varazslat. A szamitogep 8 fat helyez el hozzank min4l kozelebb (ha 
kevesebbet, akkor nem volt hely). A fakba be lehet ’menni’, azaz (mint ahogy a Robin of the Wood-ban is 
lathattuk ) a josagos fa egy kis ido mulva megajandekoz bennunket egy uj varazslattal. Ezt a 'new spell for...' t 
(uj varazslat -nak) iizenet is jelzi FIGYELEMI Lo es egyeb allat nem tud fara maszni, igy ha rajtuk ulunk, 
elobb szalljunk le. 

Varazskastely: "Az en va ram, az en hazam" - a sotet citadella ujabb kiadasban. 

Arnyekerdo: Ezt az erdot mar mi 'ultethetjuk el' - FIGYELEMI Javasolt elhelyezes - kezdjiik minel tavolabb, es 
kesobb a kozeli f4kat teiepftsuk. Igy nem fog megjeienni a 'No line of sight' (nem latod a fatol az erddt), 
/vagyis nem latod azt a helyet, ahova teleprteni akarsz, az elotted 4116 fa miatt/ uzenet. Ha az ellenseg a fak 
melle lap, a fa agaival kioszthatunk jo nehany fraszt az ellenseg pofazmanyaira. A gyengebbek ebbe bele is 
halhatnak. 









Halottat feleleszteni: 4 egyseg tavolsagon beliil hatasos A tefem-tmenyre (!) r a kell 4lh'tani a ndgyzetet, 6s ha 
szerencsenk van, elo-halott lesz belole, a tulajdonsagai tovabbra is megmaradnak (pi. lovagolhato), csak 
eppen mar halhatatlanokat is megtamad - egy ilyen sarkany, 6rias, medve birtokaban gyerekjatek a 
gyozelem kierdemlese. 



THE Hit 

mutt: 



IS: 






ZARO MEGJEGYZESEK 

A felforgatas illuziokra nem hat. A varazs- 
lokat megvizsgalva lathatjuk, hogy mennyi 
varazslatuk van, de felhivnank a figyelmet, 
hogy ez az ertek nem tartalmazza a hitet- 
lenkedes’-t, mert az allando, egyszeru kis 
varazslat. 



A mi altalunk eddig elert legnagyobb ero a | t t 

kAOSZ 14 volt, kivancsiak vagyunk, meg | ttttttttt ttitt H 

tudja-e ezt donteni valaki. i 

Most tablazatos formaban ismertetjuk a [ , ; Ji 
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tulajdonsagait (ertekrendben): ! KnC-Oa MHY rsCLY 

Az egyes oszlopok jelentese: 1 . lepesek szama, 2. tamadas, 3. vedekezes, 4. a loves tavolsaga, 5. a loves 

ereje, 6. a tamadasok elol valo kiteres kepessege, 7. varizslatok elleni vedelem 



Eloleny neve 



Bat (repul) 

Bear 

Centaur 

Crocodile 

Dire Wolf 

Eagle 

Elf 

Faun 

Ghost (repiil, haihatatlan) 

Giant 

Giant Rat 

Goblin 

Golden Dragon (repul) 
Gorilla 

Green dragon (repul) 
Gryphoon (repul) 

Harpy (repiil) 

Horse 
Hydra 
King Cobra 
Lion 

Manticore (repiil) 

Ogre 

Ore 

Pegasus 

Red Dragon (repiil) 
Skeleton (haihatatlan) 
Spectre (haihatatlan) 
Unicorn 
Vampire (repiil) 

Wraith (haihatatlan) 
Zombie (haihatatlan) 





J%z ENTERPRISE gdp piacra keriildsekor, ds az6ta is nagy prob- 
iema a programok hianya (akir jitdk-, akir felhasznildi programr6i 
is legyen sz6). Ezzel szemben ott van pi. a SPECTRUM, amely a 
maga nehany ezer (!) software termdkdvel a viszonylag jdl ellitott 
gdpek kozd tartoz ik. E l6bb-ut6bb mindenkiben felvetddik a kerdes: 
hogy lehet a SPECTRUM programokat futtatni az ENTERPRISE 
gepen? 

A futtat&sra tobb mbdszer is lehets6ges 

• A iegegyszerubb venni egy SPECIRUM-BMULATOR- 1 . Ennek a 
mddszernek vannak elfinyei, de vannak hatrinyai is. Eldnye, hogy 
egyszeru, kiilonosebb szakdrtelmet nem igdnyel. Hitrinya, hogy 
egyrdszt relative draga, misrdszt nem kezeli a floppy egysdget, lgy 
aki rendelkezik lemezmeghajtd egysdggel, kdnytelen minden al- 
kalommal EMULATOR-EXDOS cseret vegrehajtani, ez pedig 
jelentosen igenybe veszi a gep fdlia-drintkezoit, arrdl nem is be* 
szdlve, hogy aki hozziszokott a floppy sebessdgdhez, az eldg ne- 
hezen turi a ‘hosszu, mdla lest*. Mindemellett a programoknak 
csakbizonyos szazaleka futtathatd ezzel a mddszerrel. 



• A felepiiisbeli kiilonbsdg maga utin vonja az opericids rendsze- 
rek kiilonbsdgdt is. A SPECTRUM programok esetdben eldg 
ndpszeru a BASIC-ROM egyes szubrutinjainak hrvisa. ENTER- 
PRISE gepe n ez miskdpp van megoldva, fgy mis utat kell vilasz- 
tanunk. A ROM rutinok hivdsa kulonosen a felha&znildi prog- 
ramok esetdben elteijedt. Jitdkprogramok ritkin hryjak meg 
ezeket a rutinokat, igy a jitdkprogramok itirasihoz kijelolhetjuk 
a kovetendd irinyvonalat: 

1. A program kddjit it kell vitmimk az ENTERPRISE gdpre. 

2. Az itvitt kddot hardware sxeffipoiitbdl m6do$jftaxm?il kail 

3. A mddo&ftott programot el kell Mini ear betdlt^vel, amely hiva- 
tott a programot beolvasni a megfelelo memdriahelyekre, vala- 
mint az alapvetd hardware emulicidt vdgrehajtani. 

Motk.sMs hardware oldalrdl 

Egy jitekprogram esetdben hirom dolgot kell megfeletden 

atalakitanunk: grafika, hang, irinyitis. 



• Bonyolultabb, de eredmdnyesebb modszer az, amikor a felhasz- 
nild fogja a SPECTRUM programot, is elmelyult programozis- 
sai futtathatdvi teszi azt az ENTERPRISE gdpen. Ennek a mdd- 
szernek is van hitrinya, tortdnetesen az, hogy eldg jdl kell is- 
merni a gdpi kddu programozist, valamint mindkdt gdp lelkivi- 
ligit (HARDWARE), viszont sokkal tobb eldnye van, mint hit- 
ranya: birmilyen program atirhatd ezzel a mddszerrel, az atirt 
programok lemezrdl is betolthetdk, ds nem uiolso sorban a prog- 
ram-itird szellemi dpiildsdt is segiti. 

Mi a most induld mddszertani segedletben a misodik mddszerrel 
steretndak foglalkatw, hasznos tanicsokat adva a kedves Oivasd- 
nak, azoknak akik eleg onbizalommal (ds rudissal) rendelkeznek 
ahhoz, hogy egyepileg nekivagjanak egy ilyen mdlysdgu munkanak. 

Altalanos atteklnies 

Mindenekeldtt azt kell tisztaznunk, hogy mi sziiksdges egy valamely 
gepen futd program misik gdpre tortdnd itkonvertalisahoz: 

• Gdpi kddu program esetdn a kdt gep kdzponii egysdgenek ugyan- 

olyan nyelven kell ‘beszilnie‘, vagy a fogaddgepnek legalabb szi- 
muiilnia kell tudni a forrisgdp nyelvdt (ettdl elterd esetben is it- 
irhatd egy program, de a mddszer sokkal bonyolultabb). Mas 
(magasszintu) nyelvek esetdn nem fontos a kdd-kompatibilitas, 
eleg, ha a kdt forditdprogram (legyen az akir interpreter, akar 
compiler) azonos nyelvjirast ismer (Ilyen pi. a CP/M alatt, is a z 
IBM PC-n is futd TURBO-PASCAL is. Az IBM PC-n futo 
TURBO PASCAL megdm a CP/M alatt futd TURBO PASCAL 
forrasszovegdt, forditis utin fuitathatd is.) Visszaterve a gdpi 
kddhoz, ez a mi esetiinkben biztosftva van, mivei mrndkdt gdp szf- 
ve egy Z-80-as mikroprocesszor. Ez azt jeientt, hog)^ a 
SPECTRUM-rdl atvitt kod minden viltoztatis nelkul futtathatd 
az ENIERPRISE-on is, termdszetesen ez mdg nem jelenti azt, 
hogy mukodni is fog. A mukddds biztositisihoz tobb feltdtelnek 
teljesiilnie kell. 

• Amennyiben a kdt gep gdpi kddja megegyezik, a kovetkezd prob- 

idma a program itvitele egyik geprdl a misikra. Esetunkben a 
megoldast a kdt gdp magnetofon-iilesztojdnek hasoniosiga adja. 
Tekintettel arra, hogy a SPECTRUM programok nagy rdszs 
audio kazettan teijed, kdzenfekvo az, hogy az atfrni kivim prog- 
ramoi magnetofonrol olvassuk be. 

• Ha a kod mar a cdigepen talalhato, ujabb probiema vetddik fel; a 

gdpek kdzdtti hardware kuionbseg. Ez a mi esetunkben is jrob- 
Idma. Ez az oka annak, hogy prograraunkat erdteljesen modosi- 
tani kell. 



Grafika: Kdszfteni kell egy olyan kdpernyd uzetnmddot, ami mege- 
gyezik a . SP ECTRUM-dval. Mint bizonyira minden Olvasd tudja, 
a SPECTRUM un. attributum uzernmddban dolgozik Ez azt je- 
lenti, hogy van egy bittdrkepe, ahol minden kdppomnak egy bit 
felel meg. Azt, hogy az 1-es ill. 0-is bit milyen szmu legyen, az 
attributum byte hatdrozza meg. Nyolc egymas alatti kdpernyd 
byte-hoz tartozik egy attnbtitum byte, vagyis egy attributum byte- 
tal egyiddben 8x8 = 64 bit szinet allithatjuk be. A bittdrkepben ld- 
vd 0 biteket hotter, va|y papir szinnek (PAPER), az 1 biteket pe- 
dig kiird, vagy tinta szmnek (INK) nevezzuk. 

Legnagyobb szersncsdnkre az ENTERPRISE gep video chip-je 
(NICK chip) szintdn ismeri az attributum uzemmbdot, igaz egy 
kicsit maskdppen Ezentul - hogy ne legyen azdrt olyan egyszeru a 
dolgunk - a SPECTRUM meglehetosen egydni mddon Helyezi el 
a memdriaban a kdppont sorokat, valamint speciihs a szinossze- 
allttasa is. 

Kdsziteniink kell egy olyan UFT-t (Line Parameter Table - sor- 
paramdter tibia), amely ilyen felbontissal, ilyen szinosszeilli- 
tissal, stb. generii egy SPECTRUM kdpernydt A szmek miatt 
kesobb mdg egy eldg nehdz konvertilis is vit rink. 

Hang; A SPECTRUM (a normil 48K-s gdp) egy egyszeru BEEP 
hangkeltdssel rendelkezik, vagyis egy biten tdrtenik a hanggene- 
rilis. Ha a bit 1 drteku, akkor a hangszdrd kimozdul, tm'g ha 0, 
akkor visszahuzddik, (gy ha ezt a bitet valaki megfelejd frelo/en- 
ciival billentgeti, akkor megszdlal a gdp. Ezt az ENTERPIUSE 
gepen eldg egyszeru szimulilni, mivei a hanggeneralisdrt feields 
aikatres 2 (DAVE chip) rendelkezik egy un. D/A uzemmdddal. Ez 
azt jelenti, hogy ilyenkor a hangerdregiszterben megadott nagy- 
sigu szint rikerul a hanpzdrdra, ds ott is marad. Cfyakorlatilag 
ez ugyanaz, mint a SPECTRUM mddszere, de in nem egy bitet 
kell billegtetm, hanem felviitva 0, ds egy 0-nal nagyobb szintet 
kell a hangerdregiszterbe frni, (gy mdg a hangerd is mdddsfthatd. 
Termdszetesen a programban meg kell keresni az osszes hang- 
generilissal foglalkozd rutini, ds a fent lefnaknak megfekld 
formara kell hozni. 

Irii^itis: .Ez termdszetesen mir egy extra szolgiltatis, annak van xi 
sztiksdge, aki hasznilm i s sze retnd a programot. A probidmit itt 
is az okozza, hogy a SPECTRUM egydni billentyuzet-figyeldst al- 
kalraaz. In tobbfdle megoldist is alkaimazhatunk: irhatunk egy 
iltalinos szubrutint, amely szimulilja az eredeti billentydzetet, 
vagy pedig magdban a programban kieiemezziik a billentyuzet-fi- 
gyelo rutin mukdddset, ds irunk helyette egy misikat. Az utobbi 
megoldas ekgansabb, gyorsabb is jobban probara teszi a prog- 
ramozd kepessegeit. Az elsd megoldas kdnyelmesebb, de alacso- 
nyabb szinvonalu. 





Erdekes, hogy az ujabban keszuld 
ENTERPRISE - Spectrum itiratok egyre 
inkabb a jobb, ujabb programok kozulke- 
rulnek ki, is szinte mar afig-alig talalkoznl 
a ‘kef lila folt kerget egy pirosaf kategori- 
iba tartozo jitekokkall Jo pel da erre a DF 
feladataival is kitunik a tobbi koziil. Eppen 



pelda erre a DRILLER is hiszen nemcsak 3D grafikaiaval, hanem a kemeny logikai 
Di koziil. Eppen ezirt csak a „kezd6lokest” szeretnenk megadni azzal, hogy csak az 



elso palvan segitjuk at a Iatekost! 

A jatekban sok-sok pal yin kail atkuzdeni magunkat, fd feladatunk, hogy olajra Jepiunk"! Ehhez a 
rendelkezesunkre ill egy tank, melynek muszerfalit mar a betdltis kozben szemugyre vehetjuk. Ha betdltddott 
a jitek, vilasszuk ki a nekiink megfelelo irinyitist: 



Ehhez 



t. Keyboard - 5,6, 7,8,0 2. Sinclair - 6,7, 8, 9,0 3. Kempston - beipitett joy 4. Cursor - Id. keyboard 



Ha ez megtortent, nyomiuk meg az ‘O' (angol gepen a ‘; + ‘) billentyut, ugyanis az itirat kiszftoi ezt feleltettek 
meg az ‘ENTER‘-nek. Most egy 3D tijkapet fogunk latni, bal kez felol egy fallal. Ez zavarja a kilitist is a 
viroskepet. Nyomiuk meg a tuz-gombot. Mint az virhato volt, a fal egy resze eltunik, minket persze a maradek 
is zavar, ezirt forduljunk balra, is azt is tuntessuk el! 

Ezutin nyomjuk meg az T billentyflt, ezzel kirhetunk infoi'micldt. is ami fontosabb, megill az drink, s6t 
lehetosegunk van a jatekallas kimentesire is (‘S' billentyu), egy elmentett alias betoltesere (‘L‘ billentyQ), ill. 
visszaliphetunk a meniibe f‘T). Mivel most az brink all (ez a kipernyo jobb felso sarkiban ellenorizheto), 
boven jut idbnk a muszerek attanulmanyozisara. 

Baloldalon kozipen lithato az uzemmod jelzo, amely megmutatja, hogy a cilkeresztet, vagy a tankot 
mozgatjuk. Viltani a ‘SPACE‘-szel tudunk. Ettol jobbra (kozipen) az aktualis jarmuvunk lithato. Kesobb a jatek 
folyarnan mas jarmube is itszillhatunk. Jobb szilen a pontszamunkat olvashatjuk le, melynek a fal eituntetise 
kovetkeztiben kb. 700 koriil kell lennie. Az alatta levo 'SIDE' feliratu mQszeren a gipiink „bolintasi"-szdget 
lithatjuk. Ezt a ‘P‘ is az ‘L‘ billentyflkkel illfthatjuk. Erre most szGksigunk Is van, ugyanis a „bunker" meilett 
illo oszlop tetejet le kell lonunk. A gipet a vizszintes hossztengelye koriil az 'N-M‘ bilTentyQkkel tudjuk forgatni 
(jobbra-balra billentis). Ettol balra az X-Y koordinatainkat, valamint a Jengerszinf-feletti magassagunkat 
olvashatjuk le. Ettol is balra azt lathatiuk, hogy milyen iranyban nizunk ki a ‘V‘ ket szilesebb szira kozott. A bal 
szilen a fordulas szoget lithatjuk (anfthatb az 'A,Y‘- billentvQkkel), alatta az elore-hatra tapes hbsszal (‘S,X‘), 
ezalatt pedig a meghosszabltas merteket (‘R,F ) olvashatjuk le. Tulajdonkeppen a meghosszabbitissal ‘emeljuk‘ 
a gepet. Alatta a paizsunk epseget (SHIELD), is az energiaszintunket (ENERGY) latnatjuk. Ettol jobbra pedig 
egy szdveges kljelzot lithatunk. 

Vafamelyik billentyQ lenyomisival lipjunk vissza a jitekba. Kozelftsuk meg a fbldon levo fekete keresztet, 
lehetoleg ugy, hogy a cilkereszt a kozepire mutasson, maid a ‘D‘ billentyuvel telepftsuk az olajkitermelo 
egyseget. A szdveges kijelzdn leolvashatiuk a termeles mertikit. Ha az elhelyezes nem volt tokeletes, a 'G‘ 
billentyuvel „felszedhetjuk”, majd ha mir beallitottuk, ujra telepfthetjiik. Ha behatolunk a bunkerbe, ott mind az 
energiankat, mind apajzsunk energiajat novel hetjuk, ha a gulakat szitlojuk. A „talpin” alio a pajzs, a csucsan 
illo az energia szintjet novell 







Most nihiny jo taniccsal szeretnenk szolgilni a jatekhoz: 






# Mindig probaljuk az eszunket hasznaini, pi.: mit teszunk, na eroterbe kerulunk ? Probaijuk meg megszuntetnl 
az energiaeilatast! 

# Nem biztos, hogy egy resen nem ferunk at, ellenorizzuk! 
m Idonkent nezzunk a fejunk foie! 

m Nem rhinden fal, ami annak latszik! 

# Ha m&r valamilyen eredmenyre jutottunk, mentsuk ki a jatek allasat, ne kelljen mlndig elolrol kezdenunk. 

A program eredeti Spectrum valtozata fut a hardware emulator segftsegevel is. Az iranyftas ebben az esetben is 
megegyezik az ismertetettel, kiveve az ‘ENTER‘-t, mert itt az ‘ENTER 4 billentyu az ‘ENTER*-! jetentt, es a tuzeles 
csak a 0‘-val lehetseges. 



w jpT r k jaltakban hasznafatas biHentyuk: 

k, Z - szog +/• 

- lepes +/- 

F,R - meghosszabbitas +/- 

D,C - olajkitermelo telepitve 

/visszahuzva 

B - cilkereszt ki /be 

SPACE - celkereszt/gep 

mozgatasa 

N,M - hossztengely iranyu for gat -is 
P,L - ..bolintas” +1- 

ENTEP;,0 - tuz 

U - kitekintes elore/hatra 

H l - inform aci 6 

S - jatekallas kimentese 
L- jatekallas betoltise 
I t - vissza a meniibe 
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.tLz sgy rapebbi, hires Spectrum jatek atirata, er©- 
detileg egyebkent a jatek szerzoje: COSTA PANAYI 
kezei kbzul keriilt ki a HIGHWAY ENCOUNTER c. ja- 
tek is. 

Egy tengeri halikopteres mantoszolgalat pilotatiszt- 
jekent az a feladatunk, hogy osszegyiijtsuk a szige- 
tekrol az ambareket, vaiamint 6t ladat. Az ©mber©- 
ket as a iadakat vissza kali szallitanunk a Itgibazis- 
ra, mikozben menekulni kail a szigetcsoporthoz ko- 
zeiedo cikion aioi. 

Dolpunkat nehezitik az idonkant feltuno ellenseges 
repulogepek, vaiamint a cikion magjahoz kozeled- 
va, annak erosbdb szelhatasa is. 

A kepernyb jobb oidalari negy oszlopgrafilcont latha- 
tunk, ezek a helikopter mapassagi helyzetet, sebts- 
seget, uzemanyagtartaiekat, as a mentesr© meg 
fordithato idot mutatjak. Az ellenseges legiero ko- 
zelsdiare viliogb feiirat figyslmeztet, ilyenkor igya- 
kezzunk minel alacsonyabbra szallni. A ciklontol va- 
le tavolsagunkat a azalarossaojalzo muszeren ko- 
vethetjuk nyomon. A helikopter ©s a cikion helyzetet 
as mozgasat a terkepen lathatjuk. 

A jatek indulasakor a menuben beallithatjuk, hogy 
beepitett joy-t (INTERNAL), vagy ktilso joy-t 
(EXTERNAL 1,2) akarunk-e hasznalni, a jatek az '5' 
bilientyu megnyomasara mdul. A joy hasznalatanal 
taian furesa, de hamar meg lehet szokni, hogy fel- 
ted tolva a botkormanyt a gep letele szali, mig le- 
fele huzva ippen forditva. A ‘STOP billentyuvel 
megszakithatjuk a jatek futasat, az ‘M‘ billentyuvel a 
terkepet hlvhatjuk le, mig a ‘JOBB SHIFT segitse- 
gevel a kepvaltasra nyilik lehetosegunk. 

Jb szorakozast, is ©redrninyes mentest krvanunk! 



WIZARD 4 S LAIR 



A „ Wizard’s lair” nevtf programot a ,JBubble Bus’’ soft- 
ware keszftette meg 1985-bea. A jitek kivalo grafikaval 
es zenevel rendelkezik. A tortenet szerint egy varazslo 
tanyajan - jelen esetben egy piramisban - vagyunk bezar- 
ya, ahonnan esak az arany oroszlin aegy darabjanak 
dsszegytytesevel juthatunk ki. 

7 szinten kell atkuzdeniink magunkat, melyeken az 
oroszlandarabok veletlenszerflen vannak elszorva. Mi a 
hetedik szintrol indulunk, s a szintek kozott liftekkel 
mozoghatunk. Energiank 6s lSszeriink allandoan fogy- 
tan van, viszont az iddvel nem kell takarekoskod-nunk. 
Mivel az oroszlanok mondig mis helyen vannak, ez6rt az 
osszes palyat be kell jarni a jatek vegigjatszasahoz. Cel: 
az oroszlandarabok osszegyiijt6se man elmenni a terke- 
pen ‘C‘ betuvel jelzett palyara . 

Fontosabb targyak es ellensegek: 

kulcs, gyemant, gyurd: 

Ezek segltsegevel juthatunk be a nem onmukodden nyl- 
16 ajtokon. Ilyenkor eggyel kevesebb lesz az 6ppen aktu- 
alis targybbl, s utantoltesuk is lehetseges az adott tar- 
gyak felszedesevel. 



varazslift: 

Ebbe a liftbe belelepve a g6p olbetOs nevet k6r - jelen 
esetben annak a palyinak a nev6t, ahova teleportalni 
akarunk. Hasznalata akkor celszerff, ha mar a n6gy 
oroszlandarab nalunk van. 

kereszt: 

Fevdtelevel lehetove valik, bogy az egyes kfgyokon itjut- 
hassunk - feltetel, hogy a kereszttel megegyezd szi'nd le- 
gyen. 

Idszer: 

Lovoldozds kozben allandoan fogy, de a Idszer felvdteld- 
vel minden esetben utintolthetd. Ahhoz, hogy ne kelljen 
ldniink, ezert fel lehet venni egy „izet” - a jitekos nevez- 
ze wgy, ahogy akarja -, s ilyenkor az ellensegek erintese a 

halilunkat eredmenyezi. 

A jitek megoldasat jelentdsen megkonnylti a mellek- 
leten elhelyezett terkepek felhasznalasa. A barangolas- 
hoz sok sikert klvanunk! 



Egyeb akadalyok 

Fejt5rest okozhat tobb dolog is, pi az IM2*es megszakttas szimula- 
lasa. Ez az a dolog ami miatt tobb program nem fut az 
EMULATOR-oh sem. Probldmat okoz az ‘EI‘ utasitas is (ENTER- 
PRISE-on maskdpp kell vdgrehajtani), a 128K memdrialapozas, a 
128LC zene (AY-3 8912 chip szitttul^lasa), egyes ROM hiv&ak. stb. 
Az ilyen specidlis pfobletttikra egy-egy aktualis rdsz kifejtdse sor^n 
fogunk kitdrni. 

Hasxnos tanacsok 

A program atirasi manipulacidhoz nem in beszerezrti egy disas- 
sembler-monitor programot, mivel enelkul kicsit nehdzkes letlrie a 
dolgunk. Mi a SIMON (ASMGN) nevu Z-80 fejlesztd-rendszert 
haszndltuk, ugyanis ez nem csak disassembler, hahem assembler is. 
Minden - kd$6bb ismertetdsre keru!6 - peldaprogratn ezzel a rend- 
szerrel left eldallitva. 

Az sem drt, ha van a kozelunkben egy SPECTRUM, persze ez nem 



Idtszuksdglet, csak az e rede l ive 1 val6 egybevetdshez, ill. a BASIC be- 
toIt6k listazasahoz kell. Cdlszeru egy software SPECTRUM 
EMULATOR beszerzdsd is, mivel a BASIC listaz&sdra ez is alkal- 
mas, 

Midrt kell listazni a SPECTRUM verzid BASIC betoltdjdt? Nos, a 
SPECTRUM programok aitaldban egy BASIC betdltdvel indulnak, 
a betolt6 (LOADER) tdlti be a program tovabbi rdszdt (rdszeit). Ez 
egyrdszt kenyelmi szempontbbl jd (eldg a LOAD” utasitks, nem kell 
kifrni mogd a CODE fuggvdnyt), m^srdszt fgy egyszeruen biztosft- 
hatd az AUTOSTART). Ha nem iistdzzuk ki a BASIC betdltdt, ak- 
kor nem tudjuk a blokkok szam^t, az egyes blokkok betoltdsi cfmdt, 
hosszat, s neM utolsd sorbafi a legfontosabbat, a program indftdsi 
cfmdt. Termdszetesen a programok tobbsege nem ettgedi magdt lis- 
tdzni, esetieg a betdltfi maga is gdpi kddu, vagy rejtett, ezekre a spe- 
cidlis esetekre is a megfeleid mdd&zer ismertetdsdnd! fogutik kitdr- 
ni. 

A kovetkez6 rdszben az els6 Idpdsrdl, a SPECTRUM program 
ENTERPRISE gdpbe va!6 atgyotrdsdrdl fogjuk a fatylat ler&itam. 
















































Egyre tobb kisebb nagyobb program terjed el, 
melynek keszitoi nem a mar megszokott angol, olasz, 
spanyol esetleg jugoszlav szarmazasrol tanuskod- 
nak. Igy van ez most is, a program keszi'toje cseh- 
szlovik, s ugy erezzuk alkotasa megillja a hefyet a 
sorban. 

A masolo lenyeges jellemzoje a memoria fomoritise: 
ha a betoltott file-ok kozott olyan byte-okat talal, me- 
lyek erteke megegyezik, akkor ezekbol egy tablazatot 
epi't fel, majd kimenteskor ebbol a listabol keresi visz- 
sza, hogy hoi es melyik erteke azonos. A tomoritest a 
'COPY 86M’ programhoz hasonloan a kepernyon veg- 



A program egyarant fut mind a 48K-s, mind a 128K-S 
geptipusokon. A gepi kod hossza 2818 byte, kezdo- 
ci'me: 62720. 

A TF-COPY funkcioi: 

CLOCK - Set 

Ennek az opcionak a segitsegevel lehet bealli- 
tani, hogy mekkora szQnetet hagyjon a Jejlec 
elott, valamint a fejlec is a torzsbyte-ok kozott. 
A parameterek erteke alaperteimezesben: 
2400/456. A valtoztatas az ’5-8’ billentyukkel le- 
hetseges, az eredeti erteket az ’N’ billentyuvel 
allithatjuk vissza. 

MODE - Select 

Ezzel allithatjuk be a COPY helyit, de csak 
az indrtas ( 'O' billentyu) utan. A menete a ko- 
vetkezo: nyomjuk meg az ’M’ billentyut, majd 
aliitsuk be, hogy a kepernyo melyik reszet 
hasznalja fel a program sajat celra (azaz hoi td- 
moritsen). A megfeleio resz kivalasztasa az ’1- 
3’ billentyukkel tortenhet. 

RENAME (atnevez&s) 

Ez az opcio igen hasznos, hiszen igen sok ma- 



soloprogram nem tamogatja ezt a funkciot. Se- 
gitsegevel birmilyen file-nevet itnevezhe- 
tiink ( termeszetesen a fejleces file-t). Haszna- 
lata szinten csak az indltas utan lehetseges. 
Ekkor nyomjuk meg az ’R’ billen-tyut, ezt ko- 
vetoen megjelenik a RENAME from a TO b 
(nAB), ahol ’a’ jelzi a kezdetet, ’b’ pedig az 
utolso atnevezendo file-t. ’n’ eseten visszate- 
riink, ’A’ (ALL) az osszes atnevezeset jelzi, ’B’ 
(BEGIN) pedig a kezdettol valo atnevezesre 
utal. 

41984 byte misolisa 

Ez a maximalis memoriamiret, a tomorites 14 
sorban tortenik. 

44032 byte masolasa 

Itt a tomorites 6 sorban tortenik. 

44288 byte misolisa 

Hasznalja az attributumokat is. 

’0’ - START 

A program inditasa. 

A TF-COPY hibaiizenetei: 

Parity (tobblet) byte: xxxx 

Break byte: xxxxx (annak a byte-nak a cfme, ahol a 

megszakitas tortent). 

Ezen kivul a program a mar j 61 megszokott funkciokat 



L - LOAD, S - SAVE, V - VERIFY, D - DELETE 

Mindegyik funkcio szintaktikaja megegyezik a 
RENAME mellett leirtakkal, azaz 

pi. SAVE from a TO b (nAB), 

VERIFY from a TO b (nAB), stb. 







Az ©I6z6 rsszben mar frtunk egy szotar szavait visszakirdezo 
programot a micro-PRGLOG SIMPLE nyelvbdvftisiban. 



Tanulmanyozzuk a relaciokat! InduUunk el 
feiulrdl lefele: 



test Mntsak m@g is vfzsgaljuk meg a mufcddis4fci 



LOAD PROLOG 



SPECTRUM micro-PRDLOG T1.0 
(c) 1983 LPA Ltd. 

24153 Bytes Free 



&.LOAD SIMPLE 

&.load VIZSGA 

&.list all 
am teszt if 
X szdsz&m and 
0 LESS X and 
Xvizsga 
X szbszrim if 

Y isall (Z : Z a m x) and 

Y szimoss&ga X 
() szimossiga 0 

(X | Y) szimossiga Z if 

Y szdmossdga x and 
SUM (x 1 Z) 

Xvizsga if 
RND and 

Y RND X and 
SUM (Y 1 Z) 

Z edikx and 

x kdrdes and 
Xvizsga 
XedikYif 

CL (((a_mYZ))XX) 

X kerdes if 
P(X =)and 

Y Rand 

X irtikelise Y 
X drtdkeldse Y if 
Xa mY 
X irtikelise Y if 
not X a_m Y and 
X helyesbftdse 
X helyesbitese if 

PP (Nem j6 ! A helyes megoldds ; ) 
and X vilasza 
Xvdlasza if 
X a_m Y and 
Pand 

Y P and 
FAIL 

X valasza if PP 



a_m tesil 

A teszt relacio akkor teljesul, ha argumentuma a_m, s a 
szotirban levo szavak ezama X, az nagyobb nullanil, s annyl 
szobol ill a vlzsga. A szoszam as a vlzsga felhaazn&loi relaciok, 
azaz kisdbb defini&lni kail okat, mfg a LESS rendszerrelacfo. 

X siosMm 

X a azosz&m akkor, ha Y azon Z szavak listsja, afrtelyokre 
teljesiii az, hogy van magyar megfeleldjuk (azaz benne v&rmak a 
szot&rban), s az Y ilstaban levd szavak siama X. A szambssaga 
relacio dsfinidoja kisobb kovetkezik, az Isall a SIMPLE reliciija. 
Nagyon hasznos kitargumentumu relacio, akkdr igaz, ha az ©Isd 
argumentuma Hsta is sternei rendr© a misodlk argumentum 
(which formitumu) feltiteleit kieligltik. (Megjegyezzuk, hogy 
mint a listakezelisnil mindig, itt Is szerep© van a listaeiemek 
sorrandjinek, tehit ha maskipp rend© 2 zuk it Skit, akkor mir 
megvaltozik a relicio irvinyessige.) Az I sail -t leggyakrabban - 
mint most is - az also argumentumot valtozokint megadva a 
masodik argumentumban szereplo feltitalsknek alagat tevo 
elemek listaba gyujtisire Im&znaljuk. 

X si&moss&ga Y 

Az liras lista szamossaga 0. Nam liras lista elemeinak szama 
megegy&zik az ©Is5 elem elh&gyasaval kaletkezo lista 
szamossaganak aggyal novelt irtekivel. A SUM rendszerrelacio 
akkor igaz, ha az also kit argumentumanak osszege 
magegyazik a harmadik argumantummal. EilanSrzisra, 
osszeadasra as kivonasra hasznalhatjuk, attol fliggoan, hogy 
malyik argumentuma szam is malyik valtozS, 

X vizsga 

Ez a relacio a taszt lelke. Akkor teljesiii , ha a viletlenszam 
generator iniclallzalva van, 0 < = Y < X, viletlan agisz az Y, Z 
eggyel nagyobb nala (tehat t < *Z< = X), a Z-edik szo x is erra 
az x-r© vonatkozo&n kirdis jelenik meg. Az RND argumentum 
nilklil a viletlenszam generator inicializalja, kit argumen- 
tummal pedig az also argumentum (valtozi) a masodik ar- 
gumentumnal kisebb nemnegativ egisz irtiket vesz fel. A 
vlzsga relacio utolsd feltitel© sajat maganak a teljesuleset 
klvanja meg, ezzel a rekurzloval a tesztelist vigtelen ciklusban 
folytatjuk, amelyboi csak BREAK-kel (BREAK = Symbol Shift + 
SPACE) lehet kiszallni. 

XedikY 

A szStirban livo X-edik angol szo Y, ha a CL rendszerrelacid 
szerint az ajn relacid X -edik kljelentisiben szerepel. A CL 
relacioval meg lehet talalni egy relacio n. kljelentisit, de 
megforditva, azt is, hogy egy kijelahtis hinyadlk az adott 
relaciiban, attil fliggoan, hogy melyik argurnantuma valtozo. 



Ha dsszahasonl^uk az elozo riszben kozolt bevitell listaval, 
iszrevehetlink nihany kulonbsiget, Egy-egy x atvaltozott y-ni, 
Z-bol z lett s mas viltozok sem mlndig maradtak meg iltaiunk 
adott formajukban Ez terms szetes jelenseg, a z oka az, hogy u, 
mloro-PFOLM a vattosdkat onak az adott rniiddban eHbgliit 
h®ly«k, aorrwdiuk Uapjan kuldnbdzteti meg. Ezirt egy 
relacioban elsokint szereplo viltozo mindig X lesz, a masodik 
Y, majd a 2 l x,y,z l X1 l Y1,Z1,x1 > y1,z1,...stb. 1 vagyls a nagy is kls 
x y z *k ellatva sorszamokkaL Ezek is csak ezek jelolhafik a 
valtozdkat, s a belras jelolisitol fuggetlenui ebben a sorrendben 
tarolddnak a klilonbozd viltozok. 



X kerdes 

Az X szo kirdiskint szerepel, kinyomtatodik (egyeni6sig]eltel 
kovitve), s beolvasidik Y is X irtekelis© Y. (Azt, hogy a 
rendszsr bevltelre vir, a szokaaos . promt jelzl.) 

X drt^kelese Y 

Az X angol szo irtikelise Y magyar sz6, ha X a_m Y. Egyibktnt 
akkor X ©rtikelise Y, ha nem igaz hogy X ajn Y, da ©kkor 
btkovetkezlk X heiyesbftise. 



X helyesbftese 

X helyesbitese ©seten kiirodik, hogy Nem jd ! A helyes meg- 
oidas : is az X valasza relacio lip be, 

X vglasza 

Az X valasza relacio teljesul (ne), ha X a m Y (azaz van az 
adatbazisban megfeieloje X-nek), kiirodik egy szokoz, majd Y, s 
utana letagadja, hogy volt megoidas - ezt a FAIL rendszerrelacio 
okozza, amely sohasem teljesul. Ennek kdvetkezteben a 
visszalepeses keresest igenybe vive ujabb X a_m Y relaciot 
keres a rendszer, amig csak ilyen van. Ha mar nines tobb, akkor 
az X valasza masodik kijelenteset ©rtekeli ki, amely egy 
soremelis elvigzisivel mindig teljesul. (Ezt a technikat 
alkalmazza a SIMPLE which relacioja is az osszes megoidas 
megkeresisire I) 



Nefaaiiy megjegyzes a programmal kapcsolatban: 

Annak eilenire, hogy rendkiviil egyszeru, nihany gyakori 
buktatot eikerui. Helytelen valasz esetin az osszes helyes 
megoldast felsorolja, s ©zek barmelyiket el is fogadja - nem csak 
a veletieniil kivalasztott szopar magyar feiit. 

Nem vidi ki viszont az inputban azt a lehetoseget, hogy a valasz 
helyett egy valtozot (x,y,z stb.) beirva behelyettasitessel 
teljesuljon az a_m relacio, azaz helyesnek fogadja el a program 
a feleletet. A valtozok inputbol valo kitiltasa ugyan egyszeru, 
viszont feltetelezheto, hogy a sajat tanulmanyainkat szolgaio 
programot csak nem akarjuk beesapni. 



A program iovabbfejlesztese 

Felmerulhet az az iginy, hogy ne csak angol szavak forditasat 
gyakorolt^thassuk, hanem forditva, magyar szavak angol meg- 
feieloit is mas nyelvu szavakat is ki lehessen kirdezni. 

Azt szeretnenk elerni, hogy a tesztet tetszoleges szotarra 
lehessen alkalmazni, beleirtve a kozvetito nyelven alapulokat is. 

A szotarrelacio nevit a tesztl programban valtozo argumentum- 
kent hasznaljuk. 

&.add(X tesztl if X szdsz^ma Y and 0 LESS Y and RND and X 
vizsgaja Y) 

A tesztl inditasa - ha az osszes relacio atirasa megtbrtent - pi. 
tesztl a_m, vagyis egyszeruen a tesztl utan be kell frni a 
hasznalni kivant szotar nevit. 

Ahhoz, hogy mukodjon a tesztl relacio, el kell kisziteni a 
kitargumentumos szoszama is vizsgaja relaciokat. 

&.add(X szdszdma Y if Z isall (x : ((X x y)) ?) and Z szdmossdga Y) 

Ez linyegiben csak az isall SIMPLE relacio argumentumaiban 
kulonbozik a szoszam relaciotol. ttt kit nlapveto rnicro-PFOLCG 
jeliegzetessiget Is Uinulmanyozhatunk. 



Az egy Ik a ? relacio A ? egyargumentumu, argumantuma pedig 
a micro-PROLOG standard szintakszisanak megfeleld formaju 
feltitelek listaja, A standard szimakszisban a reiacionev all elol, s 
azt kovetik az argumentumok. PL: 

SIMPLE standard 

x a_my (a mxy) 

A ? relacio teljesul, ha az argumentumaban szereplo feltitelek 
igazak A ? a SIMPLE is relaciojanak megfeieldje. Tuiajdon- 
keppen erre a relaciora epui az egesz micro-PROLOG 
feiugyejoprogram. 



A masik micro-PROLOG jellegzetessig a metayfiltozDk 
haaznalatannk lehetoeige. Ez azt jelenti, hogy valtozo allhat 
relacionev helyen is, sot egisz relaciot is helyettesithet. A fenti 
isall SIMPLE relacioban pi. az X helyire futas kozben a 
megfelelo szotar relacio neve keriil : 

Z isall (x:((Xxy))?) 

azt jelenti, hogy Z azon x elemek listaja lesz, amelyekr© az (X x 
y) relacio teljesul. Ha X az a_m relacio, akkor az (ajn x y); ha X 
az m_a, akkor az (m_a x y). (Meg egyszer kiemelem.hogy itt (a ? 
miatt) standard szintakszist kell hasznalni a SIMPLE-ben 
hasznalt x a m y vagy az x m_a y stb. helyett!) 

A szamossaga relacion nem kell valtoztatnunk, az pont 
ugyanugy hasznaihato itt is mint korabban. 

Nizzuk meg, mrt kell a vizsgan vaftortainunk. 

&.add(X vizsgaja Y if Z RND and SUM (Z 1 x) and (X y z) cl x and 
X kerdds y and X vizsgaja Y) 

A linyeges valtoztatas az x-edik relacio megkeresisiben van, 
mivel mar nem alkalmazhatjuk a rendszer CL relaciojat, hiszen 
az csak a szotarak kapcsolatait lefro relaciokat talalja meg, nem 
pedig az egymassal atteteles kapcsolatokon keresztul relacio- 
ban levo szavakat. 

A kerdes relacio mindossze a szotart meghatarozo argumentum- 
mai boviilt. 

A cl reiacioval tetszoleges feititeieknek eleget tevo objektumok 
valahanyadikat akarjuk megkeresni. Az inicializalas segitsigivel 
felveszunk egy szam relaciot, amely a szamhoz a nulla irtiket 
rendeli, majd a ell relacioban addig noveljuk a szam relacio 
argumentumanak erteket, mig csak az eloirt sorszamu 
megoldast meg nem talaljuk az X metavaltozoval jelzett relacid- 
ban. 

&.add(X cl Y if inicializalas and X ell Y) 

&.add(inicializalas if szim KILL and ((szdm 0)) ADDCL) 

&.add(X ell Y if (X) ? and ((szam Z)) DELCL and SUM (Z 1 x) 
and ((sz£m x)) ADDCL and Y EQ x) 

E relaciok illusztraljak a PROLOG egyik gyakran nem teljesen 
megertett tulajdonsagat, hogy a valtozok nem a hagyomanyos 
nyalvek logikaja szerint hasznaiandok. A PROLOG-ban a valtozo 
egy objektum, amely a relaciok kiertekeiese soran olyan ertek- 
kel helyettesitodik be - ideiglenesem - amelyre a relacio igaz 
lesz. Ha a tovabbi relaciok feiteteleinek ez az ertek mar nem tesz 
eleget, akkor torlodik, es a kovetkezo lehetseges behelyette- 
sftesu utan folytatodik a relaciok kiertekeiese Ez ©2 eljaras 
alkotja a visszalepeses keresest. Mindezekbol kovetkazoen a 
programozo ertekadassal nem modosithatja a valtozokat, 
trukkosen iehet csak egy for jeilegu ciklust megirni (erre 
aitaiaban nines is szuksegl), a matematikai muveletek 
eredmenyet mindig egy-egy uj valtozo ertekekent iehet csak 
megorizni. 

Az inicializalas relacio teljesul a szam relacib torlesevel es a 
(szam 0) - standard szintakszisu - relacionak az adatbazishoz 
fuzesevel. A ell relacioban a ? megkeresi az X metavaltozoval 
jsiolt relacio megoldasat - ha ietezik - s utana a DELCL renbezer 
utasitassal torlj a szam relaciot, majd ezt aggyal megnovelt 
argumentummal ujra letrehozza (ADDCL), vegui megvizsgalja, 
hogy az az ertek magegyezik-e a kereseshez magadott 
sorszarrimal. Ha igan , akkor a relacio vizsgalata veget er. Ha 
nem, akkor a rendszer vjsszaiep, torii az eddigi X-et, s a ? a 
kovetkezo lehetseges megoldast aliitja eld. (Ha a magadott 
sorszam f-nel kisebb vagy a megoidasok szamanal nagyobb 
lenne, akkor a relacio hamjssa valna; esetunkben erre nem 
kerulhet sor a sorszam e korlatok figyeiembevetelevel valo 
generalisabol fakadoan.) 

Figyeijunk tel arra, hogy a metavaltozok alkaimazhatosaga 
mekkora rugaimassagot biztosit Az X valtozo a cl (ill. a cit) 



relacio kiertekelesenek kezdeten - Ha pi. frahcia-angbl tes2tet 
futt stunk - (f a V Z) ertaku, s Ha a veletlen kagyelmebdl epp az 
also, ezt a relacidt kielegfto szopart akarja feladni a program, 
akkor a relicid taljasul, s az X valtozo erteke (f a un one) lesz 
Vagyis a valtozok tovabbi valtozokat tartalmazo kifejezeseket is 
felvehetnek ert&kul. 

Akerdes relaclot alig kail megvaltoztatni: 

&.add(X kerdes Y if P (Y = ) and Z R and ertekeles (X Y Z)) 

A szotarra vonatkozo argumentummal bovult sajat maga as az 
ertekeles relacio is. 

&.add(ertdkelds (X Y Z) if ((X Y Z)) ? and /) 

&.add(ertdkelds (X Y Z) if PP (Nem j6 ! A helyes megoldas :) and X 
valasz Y) 

A dupla ki ertekeles elkerulhetoseget is lathatjuk ebben a 
relacioban. Az eredeti program mindket kijelentesehen szerepeit 
az X a_m Y (a masodikban tagadva); a ket iehetoseg 
szetvalasztasa az un. levagassal (A) is megoldhato. Ez a relacio 
mindig teljesul, vlszont megak&dalyozza a tovabbi megoldasok 
kereseset. Ha tehat az ertekeles relacio el so kijeientese igaznak 
bizonyul, akkor mar nem kerul sor a masodik kijelentes 
megvizsgalasara meg akkor sem, ha a kesobbiek soran 
visszalepes valna szuksegesse. (Az elso kijelentesben a ? 
argumentuma standard szintakszisu metavaltozos kifejezes; a 
kiertekeles soran pi. (m_a egy one) alakot vehet fel.) 

A ‘valasza 1 relacio is termeszetes modon bovult ketargumentu- 
mossa. 

&.add(X valasz Y if ((X Y Z)) ? and " " P and Z P and FAIL) 
&.add(X valasz Y if PP) 

A szerkezete azonos az elozo valtozateval, csupan a megol- 
dasok felsorolasat metavaltozos kifejezes - ((X Y 2)) ? • segit- 
segevel keresi meg. 

Toroljuk ki a felesleges relaciokat, es nezzuk meg a program 
egeszet, 

&.iist all 
X tesztl if 
X szdszama Y and 
0 LESS Y and 
RND and 
X vizsgaja Y 
X szdszdma Y if 
Z isall (x: ((Xxy)) ?) and 
Z szamossaga Y 
X vizsgaja Y if 
Z RND and 
SUM (Z 1 x) and 
(Xyz) clxand 
X kerddsy and 
X vizsg2ja Y 
X cl Y if 
inicializdlas and 
X ell Y 
inicializaias if 
s/am KILL and 
((szrim 0)) ADDCL 
X ell Y 



if (X) ? and 

((szam Z)) DELCL and 
SUM (Z lx) and 
((szam x)) ADDCL and 
YEQx 
X kerdes Y if 
P (Y * } and 

Z R and ertekelds (X Y Z) 

£rtekelds (XYZ) if 
((XYZ))? and/ 
ertekeles (XYZ) if 
PP (Nem j6 ! A helyes megoldas : J 
and X valasz Y 
XvaiaszYif 
((X Y Z)) ? and 
P and 
ZPand 
FAIL 

XvaiaszYif 

PP 

Most mar tetszoleges szotarrelacio alapjan tesztelhetjuk mind a 
magunk, mind masok tudasat. 

&.tesztl f a 
trois = .three 
un ~ egy 

Nem jo ! A helyes valasz : one a 
deux = .two 

stb. 

A fenti program elkeszitese mar bizonyos jartassagot Igenyel, 
kuidnosen a PROLOG filozofiajaban, viszont meg is mutatja 
tomorseget. Kezdoknek inkabb egyszerubb feladatokat megoldo 
programok irasat javasoljuk. A PROLOG lehetove teszi, hogy 
mindenki a sajat szempontjabol fontos kerdeseket keszitse el 
relaciokent, ezaltal igenyei szerint alakithatja a rendszert. 

Irjunk meg egy olyan programot, amelyik egy nyelv szavait 
keresunkre leforditja egy masik riyelvre! Ez nagyon hasznos 
lehet, ha a szotart mar feltoltottukj es idegen nyelvu szoveget 
olvasunk. A Spectrum memoriaja mar elegendo pi. egy 
szamftastechnikai szakszotar kialakitasahoz. 

&.add(X fordit if Y R and X valasz Y and X fordit) 

Probaljuk ki; 

&.fordit am 
.one 
egy 
.two 
ketto 
.shadow 

.three 

harom 

stb. 

A vegtelen ciklust a BREAK (Symbol Shift + Space) szakitja 
meg. Ha valamit nem tud lefordftani, akkor semmit sem ir ki es 
sort emel. A ‘valasz 1 relacio univerzalitasanak koszonhetden a 
‘fordit 1 is tetszoleges szotar alapjan dolgozhat. 



Star Raiders 1 1 . T~ ] —A 

A SpV 5. reszeben mar kozbltunk egy modszert a STAR RAIDERS II. c. jatek brokeletesitesere Most egy masik 
file-terkeppel elterjedt (BASIC/31 397/3987/ 1 968) MULTlFACE-szel megtort verziohoz ismertetjuk a bevitelt: 

Toltsuk be a BASIC reszt. majd BREAK : es irjuk be a kovetkezoket: POKE 23838.201: RANDOMIZE USR 23760 

POKE 37806.24. POKE 37807,250: RANDOMIZE USR 24833 (ENTER) / 

inditsuk tovabb a magnetofont, betoltes utan orokeletunk iesz. / - / 




A program file-terkepe: LOADER (241), 6916, 20000, 20536, 1704. Toitsiik be 
LOADER-t MERGE"" segitsegevel. Az orokelethez irjuk be a kovetkezoket: , 

20 FOR i=23834 TO 23843: READ a: POKE i,a: NEXT i ~~ . 

30 CLEAR 24999: RANDOMIZE USR 23760 ^ — 

40 DATA 175,50,159,149,61,55,229,195,86,5 /{' W 

Futtassuk a programot (RUN) es inditsuk el a magnot. _ * 



1. A folia megovasa 



Gyakori 6s kellemetlen hiba a billentyuzetfolia torese, szakad&sa. Ha sze- 
rencsenk van, s a k£belr6sz ugy torik el, hogy marad legal&bb egy centim6- 
ter ep r6sz, ugy az abra szerinti megoldast alkalmazhatjuk. Sziiks6gimk lesz 
2 db. I G foglalatra, legalabb 10 cm hosszu mtfanyagbevonatu szalagk&belre 
6s egy kis ugyess6gre is a forraszt&s miatt. A raizon Hthato m6don forrasz- 
szuk a kabeTegyik vegere az IC foglalatot, masikra pedig a kiforrasztott ka- 
bel-csatlakoz6t. Ez utbbbinak a Eely6re egy masik IC foglalatot ceiszerti 
forrasztani. A kabel-csatlakozot illessziik r& a kabel-csonkra, majd myom- 
juk ossze a ket IC foglalatot is. Ha lehet, minel alacsonyabb IC foglalatot 
szerezzunk be, hogy a gep mflanyag doboz&t minden problema n61kul ossze 
tudjuk csavarozni! 



2, Melegedesgatl© 



Sokunk problemaja, hogy a halozati feszliltsegszint ingadozasa, magasabb szintje, esetleg gepii 
magas foku a melegedes (ez sok esetben tobb kondenzdtor idd eldtti kiszaradasat is eredm6nyezbe 
aramkort a Spectrum es a halozati transzformator koz6 illesztjuk, ugy a melegedest eikerulhetjuk. 



SPECTRUM 



IC1: uA 7805 stabilizator 
D1 dioda: ZF9 zener 
R1 ellenallas 



Alkatreszszukseglet: 

Kondenzatorok: 

Cl: 150 n tfpus (3,5V) 

C2: 330 ns: 2K 

CS1-CS2: halozati tapforras dugo/aljzat - O 2.1 mm 



3, Modosltas a hanggenerator aramkoreben 

Azok kozott, akik megyettek a 'Sinclair Spectrum Jatek es Program’ c. konyvsoroat 5. kotet6t, bizonyara sokan 
akadtak, akikben szandek ebredt az ott kozolt hanggenerator megepitesere. Nos az IC beszerzeseben valtozatlanul 
nern tudunk segitseget nyujtani (valaszkeppen minden - ezzel a temaval foglalkozo - levelfrd szamaraL tudomasunk 
szermt jelenlegi Muncheni &ra: 37,- DM. 

Tekintettel az IC magas arara, tobb valtoztatassal enyhithetjuk kiada- 
sainkat. PL a potmeterek helyett a regehbi TV-knel, a csatornavaltok- 
ban hasznalt lOOK-s trimmereket is felnasznalhatjuk. 

Az 6raielet a belsd orajel osztasa helyett egy traazisztoros kvarc-oszcil- r . . , / qu n 

latorral is megvalosfthatjuk. Ez valoszfnu olcsobb, mint a tobb IC segft- I +U J ^ } 

segevel kivitelezett megoldas. h r 1 - 

A11 , ' . , R3 R2 

Alkatreszszukseglet: I L 

T1 tranzisztor: BC 212 no 'yJri 

K kvarckristaly: 1 MHz u (%P\ 

Kondenzatorok: 11 \f\ J 

Cl: 5-30p trimmer P1 > 

C2: lOOp L1 7f t 1 MHZ 

C3 es C4: 470p _L_ f] fl 

Ellenillasok: [ — I R4 R1 =^C4 

Rl: 470R K l — I U U 



1 NHz 



I A mem 6 pi a kczetcse 



A hozzank erkezo levelekbeii nagyon sokan neheztelnek 
arriiatt, hbgy mag ezidaig behatobbsn nem foglalkoztunk a 128& 
memoria lapozas mQdszerevel, a teljes mamoria kihasznalasa. 

erdekeben. 

A SpV T.reszeben mar ismertettuk a memoriaszeletek 
elhelyezkedeset, ttt kitertiink arra is, hogy melyik port-cimmel 
lehetseges a lapozas vegrehajtasa, am ugy tiinik fontos, hogy a 
modszert nehany mintapelda segitsegevel is illusztraijuk 

Az also felreertest az okozhatta, hogy osszekeverhetok a RAM 
szeletek, a jelolesi azorfossagok miatt Nos a false 
memoriaterulethez (49152-65535 - CQQOfvFFFFh) a letezo 8 db. 
RAM szelet mihdegyike (RAM0-RAM7) hozzarsndalhetS, da azt 
tudnunk kali, hogy a RAM5, mindig a 16384-32767 (4000h- 
7FFFh) a RAM2 pedig mindig a 32768-49151 (80Q0h-BFFFh) 
tarulathez lesz rendelve, fuggatlenul attol, hogy azt asatlag fanf 
is kijeioljiik. Ez gyakorlatilag azt jelsnti, hogy pi. ha a felso 
mamoriatarulathez (49152-65535 - COOGh-FFFFh) a RAM2 
szeletet rendeljuk hozza, ugy egyidoban ket azonos 16K szelat 
lasz jelan a memoriaban. 

A lapoz&sra a 32765-os port ctmet tudjuk felhasznelnt, a port 
egyas adat bitjeinek ertelmezeset mar megismerhettuk a SpV 7. 
reszeben. A gyakorlatban mind BASIC, mind gepi kodu oidalrol 
elvegezheto a lapozas. 

Kapcsoljuk be a gepet, majd valasszuk ki a T28K BASIC’ modot. 
A port D4-es bitje valasztja ki, hogy melyik ROM ’eljen’, 0 eseten 
a 128K szerkeszto ROM, mig 1 eseten a hagyomanyos BASIC- 
kulosszo ROM kerul kivalasztasra. Irjuk teh&t eloszor is be: out 
32765,16 (ENTER). Latszolag semmi nem tortent. Ez annak az 
oka, hogy ha nem valtoztatunk a RAM-ok felepitesen, ugy ez 
meg nem elegendo a ROM kivalasztasahoz. Azt is tudjuk, hogy 
a D5-os bit a 48K uzemmod kapesolo, ez konnyen 
megjegyezheto, ugyanis a D3 (16) + D4 (32) erteket 

osszegezve pontosan 48-at kapunk. Adjuk ki: out 32765,48 
(ENTER), es a Copyright felirat mar meg is jelenik, 48K-S 
modban vagyunk. 

RESET-eljiik a gepet, majd a '128K BASIC kivalasztasa utan 
adjuk ki: out 32765,17 (ENTER). Latszolag ismet a 48K 
rendszerbe keruitunk, pedig nagy tevedes, mert a Copyright 
megjelenese ezt meg nem tamasztja ala. A RAMI-ef valasztottuk 
ki, a DO 1-be atlitasaval, s mivel a D4 bit is 1 erteku volt, 
atkeriiltunk a masik ROM-ba, de megmaradt a 128K rendszer is 
(akik MULTIFACE 128-cai rendelkeznek, azok errol konnyen 
meggyozodhetnek, ugyanis a varazsgomb megnyomasakor 
egyidoben jelenik meg a fomenuben az (e)xit, es a (c)hange is). 
Irjunk be az erdekes memoriaszeletbe egy erteket: POKE 
49152,200 (ENTER), majd vaitsunk at pi. a RAM3-ba: OUT 
32765,19 (ENTER). Nezziik meg, milyen erteket talalunk a 
49152-es cimen: PRINT PEEK 49152, az eredminy termesze- 
tesen zerus lesz. Vaitsunk vissza RAMI -be: OUT 32765,17 
(ENTER) es ismet nezziik meg a dm tartalmat; PRINT PEEK 
49152 (ENTER). Lam a 200-as kod meg mindig ott van, valoban 
rendelkezesiinkre all a teljes memoria. Ha most viszont esak a 
masik ROM szeletbe kapesolunk vissza (RAMI-et megtartva): 
OUT 32765,1, majd a keresett erteket lekerdezve: print peek 
49152, sajnos azt tapasztaljuk, hogy a 200 mar nines ott, vagyis 
az egyik ROM-szeletbot a masikba valo atkapcsolas - abban az 
esetben, ha vissszaterunk az operacios rendszerhez -, a RAM 



teriiletek torleset Is mag a utan vonja. 

A D3 bittel nem foglalkoztunk meg. Ez lehetove teszl, hogy a 
kepernyo-memdriat athelyezziik a RAM7 szeletre. Teklntsuk meg 
ennek a h&sznat is egy kis pelda bsmutatasan keresztiil: 

RESET, majd valasszuk ki a 128K BASIC mddot, valasszuk kl a 
RAM7 szeletet: out 32765,23 (ENTER), atlepve a BASIC ROM-ba. 
Egyszeruen, BASIG-bdl irjunk egy programot, amely felrajzol 
harom kort, as ket vonalat a kepernyore, majd ezt a ’bdnydlult 
abrat athelyezi a RAM7 szeletre. ttt megjegyeznenk, hogy ftAM7- 
tel azonositjuk a masodik kepernyo memoriat is. 

5 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS 
10 PLOT 0,50: DRAW 255,0 
20 PLOT 0,52: DRAW 255,0 
30 CIRCLE 50,72,20 
40 CIRCLE 90,72,20 
50 CIRCLE 130,72,20 

60 FOR i * 16384 TO 23295: POKE i + 32768, PEEK i: NEXT i 

Most vaitsunk at a masik kepernyore: OUT 32765,31 (ENTER), 
aminek eredmenyekappen egy nagy sotetseg tarul elenk (ezt 
kapjuk a MULTIFACE (c)hange parancs aktivlzalasa eseten is 
alapallapotban). 

’Latatlanban’ vaitsunk vissza: OUT 32765,23 (ENTER), ismet itt a 
lista, esfuttassuk a BASIC programot: RUN (ENTER). 

A futas ideje majdnem masfel perc, ennyi idore van sziiksege a 
BASIC-nek, hogy befejazze az atpakolast. Akinek ez lassu, az 
lappozzon hatrebb a ’gepi kodu tanfolyamhoz’, az ott ismertetett 
blokk-kezelo utasitasok segltsegevel a muvelet a masodperc tort 
resze alatt elvegezheto. 

Ha most visszavaltunk a masodik kepernyore: OUT 32765,31 
(ENTER), a kepiink itt is megtaialhato. Ismet ’latatlanban’ vait- 
sunk vissza: OUT 32765,23 (ENTER), majd vegezziink el egy 
egyszeru trukkot. 

Toroljiik ki a 60-as sort, a 30., 40., es 50. sort pedig modositsuk: 

30 CIRCLE 70,72,20 
40 CIRCLE 110,72,20 
50 CIRCLE 150,72,20 

Ezen tut irjuk a programhoz a kovetkezo sorokat: 

60 OUT 32765,31 
70 OUT 32765,23 
80 GO TO 60 

Ha futtatjuk, azt tapasztaljuk, hogy a ket kepernyo valtogatasaval 
animacios hatast erhetiink el. 

Egy dolog maradt meg hatra, a lapozas gepi kodu utasitas&inak 
ismertetese. A RAM7 kivalasztasa gepi kddu oidalrol a 
kovetkezokeppen lehetseges: 



30000 


01 FD 7F 


1,253,127 


LD 


BC, 32765 


30003 


3E 17 


62,23 


LD 


A, 23 


30005 


ED 79 


237,121 


OUT 


(C ) , A 


30007 


C9 


201 


RET 





Ezt a semat mar tetszes szerint beepithetjiik sajat gepi kodu 
programjainkba. 




reszeben 
| kodokat isrr 

1 1 CERBURUS l C 

Is. ZACARONT, 9. 
1 14. JAB8ADOR, 15. 



osf az egyes 




. CYBERNIA, 

VESTRONA, 














l J 



™« 1 — 



— 1 
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Blzonyfira vannak egy p6ran, aklknek a Spectrum 
me116 valamllyen 32 karakteres nyomtat6]uk van (ZX 
Printer, stb.) 

B6r ezek a nyomtatdk ffileg programok Ilst6z6s6ra, 
klsebb rajzok, t&bl&zatok nyomtat6s6ra kSszQltek, tu- 
lajdonosalk blztos pr6b6lt6k m6r Tasword - del szer- 
keaztett szfiveg klnyomtat&s6ra Is haszn6lnl ezeket. 
Ennek ®ls6 pr6b&lkoz6sra iltaliban egy 64 karakte- 
res, nagyftdval Is allg olvashatd szflveg szokott lennl 
a 2 eredm6nye. 

A betfik oh/ashat6s6g&n Javfthat valamtt, ha az apr6- 
betfls karakterk6szletet fitfrjuk szfigletesebb formfira: 

lizsnyin nMrt aau vim, a* iftifeatoit fiyortatisira kfisaBl- 
Utek SnctnMX Mill aauai- tea, tulaJdaitasaik blztos Prd- 
iwi 32 larattari* w»tat03rt biitix sir Tiswird-et. szsrkasz- 
uan. i 2X Printar, stb. t trtt szfvta XiMoitatisira IS 

»ir ozax a aaostatdk fijLsg haszniUi tot. 
arngraUstizisra, Xisehb rajzoX 

Tal6ltunk vlszont egy olyan megolddtst, amely otvas- 
hat6bb szoveget produkfil, Igaz, hogy csak soron- 
k6nt 32 karakterrel. Ezt szeretn§nk most Ismertetnl. 

A dolog a k6vetkez6k6ppen kezdfidott: v6letlenQI 
jottunk r6 arra — a m6sok 6ltal mfir lehet, hogy koz- 
Ismert dologra — , hogy „ablak" {EXTEND C) 



60928 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60936 


15 


ooooiiii 


xxxx 


60929 


129 


10000001 


X X 


60937 


15 


00001111 


xxxx 


60930 


129 


10000001 


X X 


60938 


15 


ooooiiii 


xxxx 


60931 


129 


10000001 


X X 


60939 


15 


ooooiiii 


xxxx 


60932 


129 


10000001 


X X 


60940 


0 


oooooooo 




60933 


129 


10000001 


X X 


60941 


0 


oooooooo 




60934 


129 


10000001 


X X 


60942 


0 


oooooooo 




60935 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60943 


0 


oooooooo 




60952 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60960 


0 


oooooooo 




60953 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60961 


0 


oooooooo 




60954 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60962 


0 


oooooooo 




60955 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60963 


0 


oooooooo 




60956 


0 


oooooooo 




60964 


15 


00001111 


xxxx 


60957 


0 


oooooooo 




60965 


15 


00001111 


xxxx 


60958 


0 


oooooooo 




60966 


15 


00001111 


xxxx 


60959 


0 


oooooooo 




60967 


15 


00001111 


xxxx 


60976 


240 


11110000 


xxxx 


60984 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60977 


240 


11110000 


xxxx 


60985 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60978 


240 


11110000 


xxxx 


60986 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60979 


240 


11110000 


xxxx 


60987 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


60980 


15 


OOOOIIII 


xxxx 


60968 


15 


OOOOIIII 


xxxx 


60981 


15 


00001111 


xxxx 


60989 


15 


00001111 


xxxx 


60982 


15 


00001111 


xxxx 


60990 


15 


OOOOIIII 


xxxx 


60983 


15 


00001111 


xxxx 


60991 


15 


00001111 


xxxx 


61000 


15 


OOOOIIII 


xxxx 


61008 


240 


11110000 


xxxx 


61001 


15 


000011X1 


xxxx 


61009 


240 


11110000 


xxxx 


61002 


15 


oooomi 


xxxx 


61010 


240 


11U0000 


xxxx 


61003 


15 


00001111 


xxxx 


61011 


240 


11110000 


xxxx 


61004 


240 


11110000 


xxxx 


61012 


240 


liiioooo 


xxxx 


61005 


240 


11110000 


xxxx 


61013 


240 


11110000 


xxxx 


61006 


240 


11110000 


xxxx 


61014 


240 


11110000 


xxxx 


61007 


240 


11110000 


xxxx 


61015 


240 


11110000 


xxxx 



Qzemmddban nyomtatva a papfron a ROM karakte- 
rek jelennek meg, 6s csak a szoveg bat oldala. 

Ebbfil adddik a megoldiis: 

1. Csak a k6perny6 bal oldaleira kell frni, a jobb 
margdt 32-re 6llftva. 

2. Nyomtat&s el6tt 6t kell v&ltanl ablak Qzemm6dra. 

Ezzel tulajdonkdppen a dolog el Is lenne Irrtlzve, ha a 
Tasword H ikezetes karakterel fgy Is megjelenn6nek. 
Sajnos eszQk figfiban sines. 32 karakteres Ozemmbd- 
ban a magyar betOk helyett a ROM-beli megfeleISJuk 
Jelenlk meg. (6 helyett &, 6 helyett stb.) 

A „Spectrum J6t6k 6s program" c. kfinyvsorozat IV. 
kotet6ben (LSI ATSz. 1987) Is hlvatkoztunk tk, hogy 
van 16 sz6les karakter Is, amlt a Tasword (r6l a RAM- 
ban hetyeztek el. Ezek a .komolyabb nyomtatdkat 
vez6rl6 graflkus karakterek", sz6muk 16 darab. 

Sajnos ezek a karakterek a ZX printed nem vez6rlik, 
hanem megjelennek a nyomtatott szfivegben ugy 84, 
mint 32 karakteres uzemmddban, vagyls, ha ezeket a 
karaktereket 6tdeflnl6ljuk 6kezetes betQkk6, J6 es6- 
lyOnk van arra, hogy eilhoz 6r0nk. 

A nyomtat6-vez6rl6 karakterek a Tasword-ben a dec. 
60928-61055 clmek kfizdtt helyezkednek el a kovet- 
kez6 sorrendben: 

8, 1,2, 3, 4, 5, 6, 7 *7 *6, *5, *4, *3, *2*1, ahol a Jel az 
Inverz (Shlft-elt) karaktert Jelentl: 



240 11110000 xxxx 
240 11110000 xxxx 
240 11110000 XXXX 
240 11110000 XXXX 
0 00000000 • 

0 00000000 
0 00000000 
0 00000000 

is ooooiiii x: 

15 00001111 X 

is ooooiiii x: 

IS OOOOIIII X 

15 00001111 X 

15 00001111 X 

15 00001111 X 

15 00001111 X 

0 00000000 
o oooooooo 
o oooooooo 
0 oooooooo 

240 11110000 XXXX 
240 11110000 XXXX 
I 240 11110000 xxxx 
i 240 11110000 XXXX 



255 11111111 
255 11111111 
255 11111111 
255 11111111 
240 11110000 
240 11110000 
240 11110000 
240 11110000 



xxxxxxxx 

xxxxxxxx 

xxxxxxxx 

xxxxxxxx 

xxxx 

xxxx 

xxxx 

xxxx 



61024 


0 


00000000 




61032 


15 


00001111 


xxxx 


61025 


0 


00000000 




61033 


15 


00001111 


xxxx 


61026 


0 


00000000 




61034 


15 


00001111 


xxxx 


61027 


0 


00000000 




61035 


15 


00001111 


xxxx 


61028 


255 


11111111 


XXXXXXXX 


61036 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61029 


255 


liniiii 


xxxxxxxx 


61037 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61030 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


61038 


255 


iiiniii 


xxxxxxxx 


61031 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


61039 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61040 


240 


11110000 


xxxx 


61048 


255 


iiiniii 


xxxxxxxx 


61041 


240 


11110000 


xxxx 


61049 


255 


iiiniii 


xxxxxxxx 


61042 


240 


11110000 


xxxx 


61050 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61043 


240 


11110000 


xxxx 


61051 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61044 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


61052 


255 


iiiniii 


xxxxxxxx 


61045 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61053 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61046 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


61054 


255 


liiiiiii 


xxxxxxxx 


61047 


255 


11111111 


xxxxxxxx 


61055 


255 


iiiniii 


xxxxxxxx 



A karaktereket a kovetkezo lista szerint atdefinialhatjuk: 



60928 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


60936 


4 


00000100 


X 


60944 


4 


00000100 


X 


60929 


129 


10000001 


X 




X 


60937 


8 


OOOOIOOO 


X 


60945 


8 


OOOOIOOO 


X 


60930 


129 


10000001 


X 




X 


60938 


56 


00111000 


XXX 


60946 


56 


00111000 


XXX 


60931 


129 


10000001 


X 




X 


60939 


4 


00000100 


X 


60947 


68 


oioooioo 


X X 


60932 


129 


10000001 


X 




X 


60940 


60 


00111100 


XXXX 


60948 


120 


01111000 


xxxx 


60933 


129 


10000001 


X 




X 


60941 


68 


01000100 


X X 


60949 


64 


01000000 


X 


60934 


129 


10000001 


X s * 




X 


60942 


60 


00111100 


XXXX 


60950 


60 


00111100 


XXXX 


60935 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


60943 


0 


00000000 




60951 


0 


00000000 




60952 


8 


ooooiooo 




X 




60960 


4 


00000100 


X 


60968 


40 


00101000 


X X 


60953 


16 


00010000 




X 




60961 


8 


OOOOIOOO 


X 


60969 


0 


00000000 




60954 


0 


00000000 








60962 


56 


00111000 


XXX 


60970 


56 


00111000 


XXX 


60955 


48 


00110000 


XX 




60963 


68 


01000100 


X X 


60971 


68 


01000100 


X X 


60956 


16 


00010000 




X 




60964 


68 


01000100 


X X 


60972 


68 


01000100 


X X 


60957 


16 


00010000 




X 




60965 


68 


01000100 


X X 


60973 


68 


01000100 


X X 


60958 


56 


00111000 


XXX 




60966 


56 


00111000 


XXX 


60974 


56 


00111000 


XXX 


60959 


0 


00000000 








60967 


0 


00000000 




60975 


0 


00000000 




60976 


8 


ooooiooo 




X 




60984 


36 


00100100 


X X 


60992 


36 


00100100 


X X 


60977 


16 


00010000 




X 




60985 


0 


00000000 




60993 


0 


00000000 




60978 


68 


01000100 


X 


X 




60986 


68 


01000100 


X X 


60994 


66 


01000010 


x : 


60979 


68 


01000100 


X 


X 




60987 


68 


01000100 


X X 


60995 


66 


01000010 


x 


60980 


68 


01000100 


X 


X 




60988 


68 


01000100 


X X 


60996 


66 


01000010 


X 


60981 


68 


01000100 


X 


X 




60989 


68 


01000100 


X X 


60997 


66 


01000010 


X 


60982 


56 


00111000 


XXX 




60990 


56 


00111000 


XXX 


60998 


60 


001X1100 


xxxx 


60983 


0 


00000000 








60991 


0 


00000000 




60999 


0 


00000000 




61000 


4 


00000100 




X 




61008 


36 


00100100 


X X 


61016 


4 


00000100 


X 


61001 


8 


OOOOIOOO 




X 




61009 


0 


00000000 




61017 


8 


OOOOIOOO 


X 


61002 


66 


01000010 


X 






61010 


60 


00111100 


xxxx 


61018 


60 


00111100 


xxxx 


61003 


66 


01000010 


X 






61011 


66 


01000010 


X X 


61019 


66 


01000010 


X 


61004 


66 


01000010 


X 






61012 


66 


01000010 


X X 


61020 


66 


01000010 


X 


61005 


66 


01000010 


X 






61013 


66 


01000010 


X X 


61021 


66 


01000010 


X 


61006 


60 


00111100 


xxxx 




61014 


60 


00111100 


XXXX 


61022 


60 


00111100 


xxxx 


61007 


0 


00000000 








61015 


0 


00000000 




61023 


0 


00000000 





61024 


0 


00000000 




61032 


4 


00000100 


X 


61025 


0 


00000000 




61033 


3 


OOOOIOOO 


X 


61026 


0 


00000000 




61034 


126 


01111110 


XXXXXX 


61027 


0 


00000000 




61035 


64 


01000000 


X 


61028 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61036 


126 


01111110 


XXXXXX 


61029 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61037 


64 


01000000 


X 


61030 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61038 


126 


01111110 


XXXXXX 


61031 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61039 


0 


00000000 




61040 


4 


00000100 


x 


61048 


255 


llllllll 


XXXXXXXX 


61041 


8 


OOOOIOOO 


X 


61049 


255 


llllllll 


XXXXXXXX 


61042 


60 


00111100 


xxxx 


61050 


255 


llllllll 


XXXXXXXX 


61043 


66 


01000010 


X X 


61051 


255 


llllllll 


XXXXXXXX 


61044 


126 


01111110 


xxxxxx 


61052 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61045 


66 


01000010 


X X 


61053 


255 


llllllll 


xxxxxxxx 


61046 


66 


01000010 


X X 


61054 


255 


llllllll 


XXXXXXXX 


61047 


0 


00000000 




61055 


255 


llllllll 


XXXXXXXX 



Mivel a Tasword hasznalata 64 karakteres uzemmodban a legkenyelmesebb, es bogy ne vegezzunk felmunkat, 
frjuk at a keskeny grafikus karaktereket is a kovetkezo bit-terkep segitsegevel: 



61952 


15 


00001111 


xxxx 


61960 


1 


00000001 


X 


61968 


1 


00000001 


X 


61953 


9 


00001001 


x 


X 


61961 


2 


00000010 


X 


61969 


2 


00000010 


X 


61954 


9 


00001001 


X 


X 


61962 


7 


00000111 


XXX 


61970 


7 


00000111 


XXX 


61955 


9 


00001001 


X 


X 


61963 


1 


00000001 


X 


61971 


5 


00000101 


X X 


61956 


9 


00001001 


x 


X 


61964 


7 


00000111 


XXX 


61972 


7 


00000111 


XXX 


61957 


9 


00001001 


X 


X 


61965 


5 


00000101 


X X 


61973 


4 


00000100 


X 


61958 


9 


00001001 


X 


X 


61966 


7 


00000111 


XXX 


61974 


7 


00000111 


XXX 


61959 


15 


00001111 


XXXX 


61967 


0 


00000000 




61975 


0 


00000000 







Attack 



lehez toltsuk be a BASIC to< 
til a RANDOMIZE USR 276 



45 IF a$(k)= ,, 0" THEN LET b$(k) 



50 NEXT k 



55 PRINT TAB 22;b$ 



60 LET 0=0+1: LET p=p+l 



65 NEXT m 



70 PRINT 



75 NEXT n 



Miutan a karakterkeszletet magnora mentettuk, a 40000-as cimre 
visszatdltottuk 



Ezzel a programmal a karakterek kinagyitott kepet lathatjuk, ha a 
22-e s sorbpl ©lhagyjuk a REM utasitast, az atdefinjaiast is elve 
gezhetjuk vela 



Tudjuk, hogy eleg specials temakort vaiasztottunk most ki a 
programozastechruka c. reszhsz, da az Olvasok altal bekuldott 
ievelek alapjan azt keliett magailapitanunk, hogy sokan reridel 
kaznek ifyen, vagy hasonlo tfpusu nyomtatdvaf, ezert talan nem 
haszontalan mindaz, ami! most kozzetettunk 



61976 


1 


00000001 


X 


61984 


1 


00000001 


X 


61992 


5 


00000101 


X X 


61977 


2 


00000010 


X 


61985 


2 


00000010 


X 


61993 


2 


00000010 


X 


61978 


0 


00000000 




61986 


5 


00000101 


X X 


61994 


5 


00000101 


X X 


61979 


6 


00000110 


XX 


61987 


5 


00000101 


X X 


61995 


5 


00000101 


X X 


61980 


2 


00000010 


X 


61988 


5 


00000101 


X X 


61996 


5 


00000101 


X X 


61981 


2 


00000010 


X 


61989 


5 


00000101 


X X 


61997 


5 


00000101 


X X 


61982 


7 


00000111 


XXX 


61990 


2 


00000010 


X 


61998 


2 


00000010 


X 


61983 


0 


00000000 




61991 


0 


00000000 




61999 


0 


00000000 





62000 1 00000001 X 62008 0 00000000 62016 5 00000101 X X 

62001 2 00000010 X 62009 5 00000101 X X 62017 0 00000000 

62002 0 00000000 62010 0 00000000 62018 5 00000101 X X 

62003 5 00000101 X X 62011 5 00000101 X X 62019 5 00000101 X X 

62004 5 00000101 X X 62012 5 00000101 X X 62020 5 00000101 X X 

62005 5 00000101 X X 62013 5 00000101 X X 62021 5 00000101 X X 

62006 7 00000111 XXX 62014 7 00000111 XXX 62022 7 00000111 XXX 

62007 0 00000000 62015 0 00000000 62023 0 00000000 



62024 


2 


00000010 


X 


62032 


5 


00000101 


X X 


.62040 


1 


00000001 


X 


62025 


0 


00000000 




62033 


0 


00000000 




62041 


2 


00000010 


X 


62026 


5 


00000101 


X 


62034 


7 


00000111 


XXX 


62042 


7 


00000111 


XXXX 


62027 


5 


00000101 


X 


62035 


5 


00000101 


X X 


62043 


5 


00000101 


X XX 


62028 


5 


00000101 


X 


62036 


5 


00000101 


X X 


62044 


5 


00000101 


X XX 


62029 


5 


00000101 


X 


62037 


5 


00000101 


X X 


62045 


5 


00000101 


X XX 


62030 


7 


00000111 


XX 


62038 


7 


00000111 


XXX 


62046 


7 


00000111 


XXXX 


62031 


0 


00000000 




62039 


0 


00000000 




62047 


0 


00000000 





62048 


0 


00000000 




62056 


2 


00000010 


X 


62049 


0 


00000000 




62057 


7 


00000111 


XXX 


62050 


0 


00000000 




62058 


4 


00000100 


X 


62051 


0 


00000000 




62059 


6 


00000110 


XX 


62052 


15 


00001111 


XXXX 


62060 


4 


00000100 


X 


62053 


15 


00001111 


XXXX 


62061 


4 


00000100 


X 


62054 


15 


00001111 


XXXX 


62062 


7 


00000111 


XXX 


62055 


15 


00001111 


XXXX 


62063 


0 


00000000 





62064 


2 


00000010 


X 


62072 


15 


00001111 


XXXX 


62065 


7 


00000111 


XXX 


62073 


15 


00001111 


XXXX 


62066 


5 


00000101 


X X 


62074 


15 


00001111 


XXXX 


62067 


5 


00000101 


X X 


62075 


15 


00001111 


XXXX 


62068 


7 


00000111 


XXX 


62076 


15 


00001111 


XXXX 


62069 


5 


00000101 


X X 


62077 


15 


00001111 


XXXX 


62070 


5 


00000101 


X X 


62078 


15 


00001111 


XXXX 


62071 


0 


00000000 




62079 


15 


00001111 


XXXX 



Ezzel a Tasword ataiakftasat be is fejeztuk. i ezert erdemes kiprobalni. 



Vegiil a hatranyokrol: 



{Ezzel a rnpdszerrei sajnps a Tasword-be irhato szoveg hossza a 
felere csokken. A bairt szdveget nehezebb attekinteni. mi nth a az 
egesz kepernyore irtunk volna, 

A form atom Igy sam A4-es, as a iapdobasroi is magunknak kell 
valamilyen formaban gondoskodni, bar azak inkabb mar a 
nyomtato hibai, 

Mindenasetre az is agy lahatdsag, ami nam jar sok munkaval 



Az atalakftoti Tasword 



Az igy atalaki'tott programon az ekezetes betuk grafikus uzem- 
mpdban arhetok el a kovetkezo kiosztas-ban: 



CAPS SHIFT-tel ■ 

1 -A 2 - E 3 - 4-0 5-0 6 - U 7-U 

Ez nem jelenti azt, hogy ha ekezetes beture van szuksegiink 
akkor aliandoan valtogatni kell a grafikus es normal uzemmod 
kozdtt. Szovegiras kozben a Tasword nyugodtan maradhat al- 
lando grafikus uzemben, iQV a magyar kisbstuk ‘Shifr nelkul bar- 
mikor alerhetok. Visszavaltani csak akkor kell, ha szamokat aka 
runk rrni, vagy vaiamilyan szerkesztesi funkciot akarunk igenybe 
venni, pi.; kurzornyilak, CAPS LOCK, TRUE- INV, VIDEO, EDIT 
(manko), tehat azok a funkciok, amelyek valamely szambillentyu 
ienypmasara aktivizalddnak. Van rrteg egy eldnyunk az uj val 
tozattal; 16 szabad helyunk van, igy tobb ekezetes betut defini 
alhatunk, mint amennyi az alap Tasword H-ban van. Ezek a ko 
vetkezdk: (ouOU. 

A Spectrum 8x8 kepponj meretu betu 
definjilhato a hosszu nagy l, a hosszu d es u 



A karakterek atirasa: 

Ez gondoljuk senkinek nem fog gondot okozni. Mi a Beta Basic 
1 .8 program felhasznalasat javasoljuk, a kovetkezo lista szerint: 



5 LET c=21184 

10 FOR n=4G000 TO 41000 STEP 8 
15 LET o=n: LET p=n+c 
20 FOR m=l TO 8 
22 REM INPUT (p),b: POKE o,b 
25 LET a$=BIN$ ( PEEK O) 

30 LET b$= M XXXXXXXX" 

35 PRINT TAB 0;p;TAB 7;PEEK o; 
TAB 12 f a$ f 

40 FOR k=l TO 8 










I KOD TANFOLYAM 



XI L Biokk-kezeld utasitasok 



A 2-80 gepi kodu utasitasai kozott igen elokeio szerepet toltenek be ezek az utasitasok, dy&kran Szuksegurtk lehei egy megh£tarbzbtt 
memoriaterulet egyuttes mozgatasara, asetleg egy meghatarozott mernoriateruleten belul adat keresesere. Ezzel mar el is arultuk, hogy 
valojaban mire hasznalatosak ezek az utasitasok, 

Minden biokk-kezel6 utasitas mukodesenek alapszabalya, hogy az utasitas vegrehajtasat megelozoen a kivaiasztott memdrlateruiet 
bazisctmet a ’HL’ regiszterpirban, a nhemariateruiet nagysagat (a byte-ok szamat) a S BC’ regiszterparban kell eiheiyeznk Ha 
adatblokkot mozgatunk, ez esetben meg kell adnunk a celhely baziscirfiet is, ezt a DE regiszterparban allitjuk be, Adatkereses eseten 
pedig az ’A’ regiszterben keii meg&dnunk a keresstt adat kodjat. Minden tovabbi kommentar nelkul tekintsiik at sorban az ids tartbzo 8 
db. utasitast - Olvasoi keresre - mihtapeidakkal es abrakkal iliusztraiva. 

1. Automatikus blokk-kezelS utasitasok 

Az automatikus blokk-kezeio utasitasok jeliemzoje, hogy mind a mozgatas, mind a kereses teljesen automatikus, vagyis a leptetes 
automatikusan vegrehajtodik, minden kiilonosebb programozoi beavatkozas nelkul. Eppen ezert ezeknek az utasitasoknak nines kdtott 
ciklusidejiik, ugyanis a vegrehajtasi ido az athelyezendo, vagy vizsgalando byte-ok szamatol fiigg. 

a) LDIR utasitas 

Ugy iteljiik meg, hogy ezt az utasitast hasznaljuk a ieggyakrabban blokk-kezeio funkeiora. Az utasitas mukodeset tekintsiik meg nehany 
elvi sema alapjan: 





0 DE 65535 

OOOOh ^ FFFFh 

Jol lathatjuk, hogy az atmozgatando blokk kezdocimet a 'HL* regiszterparban, a celhely cimet a ’DE' regiszterparban, mig az 
atmozgatando byte-ok szamat a ’BC’ regiszterparban kell eltarolni. Ha a ket adatbiokk a memoriaban nem fedi at egymast, ugy semmi 
probl6m4nk nines, amennyiben atfedes van a blokkok kozott, ugy alapveto feltetel, hogy a ‘DE’ 4ltal meghatirozott celhely cime 
aiacsonyabb legyen, mint az atmozgatando blokk baziscime, ellenkezo esetben 'utolerjuk magunkat’, es ez belathatatlan 
kovetkezminyekkel jarhat. 



Az utasitas: 



237,176 



;blokk*mozgatas cimnovelessel 



Mi tortenik valojaban az LDIR utasft&s kiadasakor? Az utasitas vegrehajtasakor a ’HL' regiszterpar altal meghatarozott memoriahely 
tartalma a *DE' regiszterparban meghatarozott memoriahelyre keriil, majd a ’BC’ regiszterpar irteke eggyel csokken, a ’HL’ is ’DE’ 
regiszterpar erteke pedig eggyel no, Ez a folyamat egeszen addig tart, amig a ’BC’ regiszterpar erteke el nem eri a zerust, A 
veg&ilapotban a ’HL’ es a ‘DE’ regiszterpar erteke a blokkok utani memoriahelyre mutat, 

Tekintsiik meg az utasitas hasznaiatat egyszeru peldak bemutatasaval. A blokk-mozgato rutint helyezziik el a 60000. memoriacimt6l 
kezdodoen: 



60000 


21 00 40 


33,0,64 


LD 


HL, 16384 


;felso 1/3 kezdocime 


60003 


11 00 48 


17,00,72 


LD 


DE, 18432 


;kozepso 1/3 kezdocime 


60006 


01 00 08 


1,0,8 


LD 


BC.2048 


;b!okk hossza 


60009 


ED B0 


237,176 


LDIR 




ibiokkmozgatas 


60011 


C9 


201 


RET 




;rutin vege 



A rutinb6l jol lathato, hogy az atmozgatando blokk startcimenek a kepernyo felso 1/3 kezdocimet adtuk meg, a celhely cime pedig a 
kozepso^k&pemyd harrnad kezdocime lett. Tekintettel arra, hogy a blokk hossza eppen egy kepernyo-harmadnyi, ezert gyakorlatilag a 
keperny8 felso harmad&t masoljuk at a kozepso harmadba, termeszetesen az eredeti aliapot is megmarad. A pelda szsmleitetesere 
r&jzoljunk egy kort a felso kepernyo harmadba: CIRCLE 125,150,20, majd - ha a rutin mar a memoriaban van adjuk ki: RANDOMIZE 
USR 60000. A kor a kozepso harmadba atmasolodik. Az elozoleg emlitett atfedesi problemat is tekintsiik meg jelen peldank 
modositjbival, A 2 atmozgatandd byte-ok szamat valtoztassuk meg 2048»r6l 4096-ra, vagyis ez azt jelenti, hogy a kepernyo felso 2/34t 
akarjuk atmisolhi^az also 2/3-ra. Valtoztassuk tehat meg a 60008. cfm tartaimat 8-r6l 16-ra: POKE 60008,16, majd rajzoijuhk egy - a 
fels6 2/3-ot atfedo kort a kepernyore: CIRCLE 125,120,50. Adjuk ki ismet: RANDOMIZE USR 60000, Nos hogy keletkezett 1 korbol egy 
utasitlsra harom koreikk? Egyszeru a magyarazat, amlkor a byte-szamlaio a masodik harmed elejere art, ott mar az elobb atmozgatott 
adatokat tal&lta. tehat ezt pakolta at a harmadik szeletbe, Ha a muvelet forditva tortenik, vagyis az also 2/3-ot helyezzuk at a felso 2/3- 
ba, akkor a mozgatas hibamentes lesz. Csereljiik tehat fel a HL es DE regiszterpirok tartaimat: POKE 60002,72: POKE 60005 64, 










iiiiii 8 ' 

m. <mm 




raizoliuk fel az elozo kort az also 2/3 mezobe: CIRCLE 125,60,50, majd RANDOMIZE USR 60000, as a kor 1/3 >»^jN«bbl«pi^ 
Termiszetesen az also 1/3 mezoben ott marad az informacio, mart mint emlrtettuk az utasitas hatasara az ©radati blokk adatai nem 

»• “ •» * — *— ** <**«-*?«- 
tmHwn RAM cimet, <»lcimr,M • kepernyo UsdMntl, hossina p«c »8 spy (6912) be^,'WA GyakotlaskpppBn 

pr6baljuk ki azt, tolltsunk be egy tetszoleges screen-t a mem6ri4ba, majd mozgassuk at a kepernyo-memoria teruletere. 
b) LDDR utasitas 

ismat tekintsunk meg nehany elvi semat a mukodesre: 



0 

OQOOh 




0 

OOOOh 




0 

OOOOh 



65535 

FFFFh 



65535 

FFFFh 



65535 

FFFFh 



UUUUI I , , 

Itt is lathato, hogy az atmozgatando blokk kezdooimet a 'HL' regiszterparban, a celhely cimet a 'DE' regiszterparban. mig az 
atmozoatando byte-ok szamat a 'BC' regiszterparban kell eltarolni. Ha a ket adatblokk a memoriaban nem fedi at egymast, ugy sines 
sentm? problems? ugy is mondhatjuk ez esetben teljesen tetszoleges, hogy melyik utasltast hasznaljuk a ketto . V*™ 

alapvetfi feltetel, hogy a 'DE' altal meghatarozott celhely cime magasabb legyen, mint az atmozgatando blokk baziscime, ellenkezS 
osetben megint esak 'utolarjuk magunkat’, a kovetkazmsnyaket mar ismsrjuk. 



Az utasitas: 



237,184 LDDR 



;blokk-mozgatas clmcsokkentesssl 



Mi tortenik, ha kiadjuk az LDDR utasltast? Vegrehajtaskor a 'HL' regiszterpar altal meghatarozott memoriahelytart^maa'DE' 
regiszterparban meghatarozott memoriahelyre keriil, majd a BC', 'HL' es 'DE' regiszterparok erteke , eggyel cwkker Jj? • "gjj 
eg^szen addig tart, amlg a BC' regiszterpar erteke el nem eri a zerust. A vegallapotban a HL es a DE regiszterpar erteke a blokkok 

elotti memoriahelyre mutat. 

W gyakorlatilag az elozo eset forditottja fog tortenni. irjuk be az elozo mintapelda utolso allapotaba az LDIR utasitas helyere az LDDR 
utasltast waoMs a 176-os kodot valtoztassuk meg 184-re: POKE 60010,184, majd - 'visszaszamlalas leven itt a kepernyo 2/3 mezok 

DE-be pedig 20479-et: POKE 60001,255: POKE 60002,87: POKE 60004,255: POKE 
60005,79, ezt kovetoen ismet CIRCLE 125,60,60, majd RANDOMIZE USR 60000, es ismet lathatjuk az elobb mar megismert 
hibajelenseget, esak most fordltva. A hiba kijavltasa a 'HL' es 'DE' regiszterparok felcserelesevel tortenhet. 

Az Itt megismert ket utasitas jol SdegeszW egymast minden iranyban es atfedessel torteno blokk-mozgatas eseten. 
c) CPIR utasitas 

Amlg az elobbi ket utaslt&s egy meghatarozott memoriablokk mozgatasat vegezte el, addig ez es a kovetkezo egy altalunk keresett 
adat-byte also elofordulasat keresi meg: 




0 

OOOOh 



65535 

FFFFh 



'A'regiszter * 

Mint ahogy az a vazlatbol is jol kitunik, a vizsgalati blokk bazisclmet a 'HL' regiszterparban adjuk meg, a vizsgalati blokk hosszat a 'BC' 
regiszterparban, vegiil a keresett byte-ot az ’A’ regiszterben taroljuk el, 



Az utasitas: 



;byte-kereses cimndvelessel 



Amikor kiadiuk ezt az utasltast, a HL' regiszterpar altal meghatarozott membriarekesz tartalmat a processzor osszehasonlltja az 'A' 

regiszterben tarolt ertekkel. Ha ez a ket byte nem egyenlo, ugy a BC' regiszterpar tartalmat eggyel csokkenti, a ^ 

eggyel novel!, majd ujabb osszehasonlitas kbvetkezlk. Amuvelet automatikusan folytatodik egeszen addig, amig ket byte pern egyezik, 







vagy a BC el nem eft a zerust A z also esetben a zerus jelzobit 1 -be , a masodik esetben 0-ba valt, a HL' regiszterpar pedig a keresett 
byte utani rekeszre mutat. Ezutan mar a ‘HL’-t csak be kell oivasnunk egy szabad memori&helyre, ahonnan egyszerueh kl tudjuk a 
keresett erteket olvastii. Az itt kialakult cimnel eggyel kevesebb jeloli a szamunkra ertekes rekesz cimet. 

Nezzunk a keresd mechanlzmusra egy egyszerubb peldat; keressuk meg ©gy rutinnal, hogy a ROM-ban hoi talalhato az also 59-es 
(decimalis) kodu utasitas. Tekintettel arra, hogy a ’DEC SP utasitast eleg ritkan szoktak hasznalnL 



60000 


21 00 00 


33,0,0 


LD 


HL,0 jstartcim a ROM kezdocime 


60003 


01 00 40 


1,0,64 


LD 


BC, 16384 ;a ROM teriilet hossza 


60006 


3E 3B 


62,59 


LD 


A, 59 ;a keresett byte 


60008 


ED B1 


287,177 


CPIR 


;kereses 


60010 


22 00 5B 


34,0,91 


LD 


(23296), HL ;HL tartalmanak atmasolasa 


60013 


C9 


201 


RET 


;rutin vege 



' Adjuk ki RANDOMIZE USR 60000, majd nezzuk meg, hogy a HL-nek a rutinbol valo visszateres idejen milyen erteke volt? Ezt a 23296 

| @s 23297-es cimeken elmentett also/felso byte-bol fogjuk kepezni: a 23296 cimen 121, a 23297 cimen pedig 2 talalhato, 2* 256 + 121 

I eredmenye 633, mint emlitettuk ebbolle kell vonni egyet, vagyis - ha a processzorunk nem csalt - az 59-es kod legeloszor a decimalls 

632-es cimen fordul elo. Errol gyozodjiink is meg: PRINT PEEK 632, meglatjuk az eredmeny nem marad el. 

d) CPDR utasitas 

Nem sok ertelmet latjuk az iment ismertetett modszert ismet taglalni, tekintettel arra, hogy ez az utasitas hajszal pontosan ugyanazt 
h&jtja vegre, mint az elozo, csak itt folyamatosan magasabb cimektol alacsonyabbak fele tortenik a kereses. 

Az utasitas: 

ED B9 237,185 CPDR ;byte-kereses cimcsokkentessel 

| Az elozo mintapelda alapjan most azt nezzuk meg, hogy visszafele hoi fordul elo legeloszor a 'DEC SP’ utasitas? Ehhez at kell 
allitanunk a baziscimet, vagyis a ’HL' tartalmat a ROM vegere: POKE 60001,255: POKE 60002,63, a CPIR utasitast pedig le kell 
cserelnunk a CPDR-re: POKE 60009,185. Adjuk ki: RANDOMIZE USR 60000, majd PRINT PEEK 23296, PRINT PEEK 23297. A kapott 
ertekek: 193/59-bol kepzett cim 15297, csak most ehhez hozza kell adnunk egyet, mivel az elozo utasitas forditottja tortenik. Ez Szt 
| jelenti, hogy hatulrol leghamarabb a 15298-as ROM cimen fordul elo a ‘DEC SP’ utasitas. Errol is gyozodjiink meg: PRINT PEEK 15298. 

| 2. Nem awtomatikus blokk-kezelo utasitasok 

1 tart °z6 negy utasitas mukodeseben megfelel az elozoeknek, de itt egyidejuleg csak egy byte kezeles hajtodik vegre, ezt 

| kovetoen a programozo dontheti el, hogy ujra vegrehajtja az utasitast, vagy nem. Ebbol adodoan a nem automatikus blokk-kezelo 
utasitasok vegrehajtasi ideje allando. 

I a) LDI utasitas 

; 

Ez az LDIR nem automatikus valtozata, vegrehajtasakor egy byte adat attoltese tortenik a 'HL' regiszterparban meghatarozott rekeszbol 
a DE regiszterparban meghatarozott memoriarekeszbe, mikozben a ’BC’ regiszterpar erteke eggyel csokken, a 'HL* es ’DE’ 
regiszterparok erteke eggyel no, valamint a tulcsordulas/paritas jelzobit erteke mindaddig 1 lesz, amig a ’BC’ regiszterpar erteke 
zerusnai nagyobb. Ha ezt kovetoen ujabb LDI utasitast adunk ki, ugy a folyamat ismet vegrehajtodik. 

r Az utasitas: 

ED A0 237,160 LDI ;byte-mozgatas, cimnovelessel 

i Altalaban az LDI utasitast kovetoen egy vizsgalatot szokas eihelyezni a soron kovetkezo byte-ra vonatkozoan, pi. a zerus byte-okat 
figyeimen kiviil hagyjuk, csak a tobbit mozgatjuk at, stb. 

Ezeket az utasitasokat mar ritkabban hasznaljuk gepi kodu programjainkban. 

% b) LDD utasitas 

Ez az LDDR nem automatikus valtozata, mukodeseben ekvivalens az LDI utasitassal, csak itt a ’HL‘ es a ’DE‘ regiszterpar erteke minden 
vegrehajtas eseten eggyel csokken. 

Az utasitas: 

EDA8 237,168 LDD ;byte-mozgatas, cimcsokkentessel 

c) CPI utasitas 

Ez a CPIR nem automatikus valtozata, v&lojaban itt ket jelzobit alakulasanak van jelentosege. Ha az osszehasonlitas eredmenye 
egyezest mutat, a zerus jelzobit erteke 1 lesz. Amennyiben a ‘BC’ regiszterpar meg nem erte el a zerust, ugy a tuicsordulas/paritas 
jelzobit erteke zerus lesz, maskiilonben 1 . 

Az utasitas: 

EDA1 237,161 CPI ;byte-6sszehasonlitas cimnovelessel 

d) CPD utasitas 

Ez a CPDR nem automatikus valtozata, a CPI-vel ellentetben itt a ’HL‘ regiszterpar erteke minden utasitasvegrehajtaskor 1-gyel no. 

Az utasitas: 

CPD ;byte-osszehasonlitas cimcsokkentessel 



- . 



ED A9 



237,169 







